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A MAIOR REDE DE LOJAS 
ESPECIALIZADAS EM VÍDEO GAMES DO 
BRASIL, ATUALMENTE COM MAIS DE 50 
LOJAS FRANQUEADAS TEM UMA ÓTIMA 
PROPOSTA DE NEGÓCIO PARA VOCÊ, 
COM UM INVESTIMENTO INICIAL DE US$ 
25.000 A US$ 35.000 E RETORNO ENTRE 
12 A 15 MESES. VOCÊ INGRESSA EM UM 
SEGMENTO PROMISSOR E DE FÁCIL 
ADMINISTRAÇÃO, CONTANDO COM A 
EXPERIÊNCIA DE UMA MARCA LIDER DE 
MERCADO. 
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O rms está de volta! Depois de ser r consagrado 
como o melhor RPG do Saturn, rivalizando o megasucesso 
Final Fantasy VII, e chamado por alguns como o melhor RPG 
de todos os tempos, Grandia agora desembarca no Playstati- 
on, pelas experientes mãos da Game Arts. 

E pela primeira vez, nós decidimos fazer uma matéria 
especial em duas partes, pois Grandia merece. A primeira 
parte você confere aqui nesta edição, e a segunda parte vem 
logo em breve, na revista World Games Special Nº 06. 

Agora você vai conferir a explicações totais do siste- 
ma de jogo, com tabelas, traduções e transcrições dos carac- 
teres japoneses e explicações detalhadas de cada tópico ne- 
cessário para se jogar o game. 

Além disso, você confere o início da estratégia, uma 
pequena amostra daquilo que nós teremos na segunda parte. 
Nossa estratégia vem com mapas detalhados e traduções de 
diálogos para você entender o enredo. 

E o melhor, é que tudo o que você encontrar em nossas 
páginas, servem para ambas as versões de Grandia, ou seja, 
se você tiver o game para Saturn ou Playstation, poderá curtir 
a valer. 

Então confira o que nós preparamos para você e aguar- 
de a segunda parte, que estará ainda melhor! 
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Nenhuma empresa do ini Escala de públicaçtoi dios Eicilá, Editora 
Canaã e Editora Heavy Metal), trabalha com assinaturas. Portanto, quem 
quer que se apresente com tal finalidade não é pessoa autorizada pela empresa. 
Qualquer dúvida ou ocorrência nesse sentido, favor ligar para (011) 266- 
3166, para que possamos tomar as providências cabíveis. 
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Cometas então pelas armas. Aqui listamos as ar- 
mas de cada tipo que você vai encontrar foT=1 [0] [ole jo MNE 
tas tabelas, a linha do topo (com fundo azul) indica o 
tipo c de arma (com nome em japonês seguido pelo nome 
em inglês) e tem o icone referente a este tipo de arma 
em cada uma das pontas. Na linha seguinte (a linha 
ET lIE)) temos os parâmetros que serão utilizadas para 
cada arma. Da esquerda para a direita estão: que 
é o Nome em Japonês (dispensa maiores comentários): 
, é o Nome em Inglês (desnecessário dizer o mes- 
sé o poder de ataque da arma; | 

, indica quais outras características do per- 
sonagem equipado, além do ataque, a arma altera e, por 
fim n, temos | » campo « que indica alguma 
habilidade especial, além das alterações de Status, que 
a arma venha a possuir. Da segunda linha em diante 
(listrada de cinza claro e branco) estão listadas as ar- 
EE) s propriamente ditas. No total, são. 6 tabelas de ar- 
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Tá. Agora você já conhece as armas e sabe 
como bater nos inimigos. Mas 
| como você vai se defender? Ha, 
0 7” ha. Para isso existem os equi- 
a és pamentos de defesa. As tabe- 
4 = as de armaduras têm a linha 
de topo com fundo verde, o 
nome do equipamento em japo- 

nês seguido pelo seu nome em in- 

glês e o ícone representativo do 
equipamento em cada uma das 

pontas. Assim como nas tabelas 

de armas, nestas a segunda linha 

(de fundo amarelo) contém os tó- 

ol [ejo ts: |ofojgo a(o [org ora lg: Morc[or-EsTolUifor: 
mento. “vc” e “INcl” você já sabe que 
são, respectivamente, Nome em Japonês 
e Nome em Inglês; já'|)cics o indica, em números, quanta 
proteção o artefato vai conferir ao personagem com ele 
equipado; em seguida temos as modificações dos (11: 
tros Porámmetros”, além da defesa, que o equipamento 
causa e, por fim, estão indicadas as outras Carociericil- 
ces especiais, caso O equipamento possua alguma. 
Novamente, os ospanipamentãs são listados da segunda 
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ante nosca 


“co. São 4 ubióics para os mpos listados id di E idade 


mor (desde camisetas e aventais até biquínis e armadu- 
ras, o ícone é uma espécie de blusa), Helmets (elmos, 
chapéus, turbantes, máscaras e até fitinhas de cabelo, 
gol ojgsicjci pita (o [o TM e [=] o Noto Ja T= Mo [o No) a: [o /<]U Pao JU No [EF (S/S EO) E 
Shield (vários escudos e também algumas luvas, com o 
icone do escudo como indicador) e Shoes (sapatos, bo- 
tas, chinelos e sandálias em geral, o icone é o sapato). 
Estes equipamentos podem ser usados por todos os 
personagens, salvo raras exceções, como equipamen- 
tos que Es a ser usados apenas por mulheres. 
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Sem muitos atos sã Esta tabela tem a linha superior 
com fundo roxo, nome Acessório em Japonês 
seguido pelo mesmo em inglês e o icone do 
anel nas pontas. À linha abaixo também já 
Ê conhecida. E formada por 
(que indica como 
o acessório vai mudar as característi- 
cas físicas de seu personagem) e 
ra “(onde é [ mostrado qual- 
“quer outro efeito que o acessório tenha). 
Nem é necessário diz er que nas linhas lis- 
tradas da segunda em diante estão listados 
os acessórios. Esta é uma tabela única pois 
esta categoria (acessórios) abrange uma 
grande diversidade de artefatos para seus 
— personagens. Tem medalhas, encantos, cra- 
chás, anéis, talismãs, faixas, mantos, anks, pedras, ócu- 
los e afins. Estes acessórios são equipáveis em todos 
os personagens. 
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Recebe o dobro de experiência 
jpara Skill de magias 


* |Counter Ring 


Recupera um Pouco ce HP 
Salvation Talisman continuamente durante a 
[Piece of Chain 


Resistência a RES E Todos 
os tipos Level +1 
Polítical Badge | 
| | Número de ataques (Combo e 
Critical) + 
Resistência a magias de 
|Watere Earth Level 2. | 
Resistência a Poison, Sick & 
Intoxicated Level +4 


Shura's Soul 


Resistência a magias de 
Te cer celta 


o Courage Badge | AGILITY +2 
ão e, 0a [Dragon's Scale 


ERR  (Consecutivo Balls | [RN y ataque esdra para Combo 
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Estas você vai utilizar bastante. DE até para prosseguir 
no jogo usando a sua intuição (ou ob- à 
servação) para utilizar-se somente dos “ço 
itens que têm indicações como HP, MP 
ou SP entre os caracteres japoneses, MM /* 
mas sua jornada será muito mais fácil / “.« 
e empolgante se você souber para que Ad; 
serve cada item e também em que situ- 
ação usá-los. s tabelas de itens Ea a 
nano ron cor vermelha, nome 
m japonês seguido pelo nome en 
inglês (e descrição no caso da talo / 
la abaixo), ambas possuem icone | 
do saquinho marrom amarrado com 
uma cordinha. Na tabela a direita estão lis- 
tados os itens comuns que possuem os efei- 
tos mais variados e na tabela abaixo estão | 
os itens que melhoram certas característi-. | 
cas do Rage alvo. Em ambas são abor- 












caio que e serve. Além E E + da direita 


temos também o campo , que indica quem e/ 
» s Oouquantos será(ão) afetado(s). Os alcan- 
WI ces são um pouco óbvios, tipo, para “1 
aliado” o item pode ser usado para 1 
aEmonagem de seu grupo ou para“ to- 
| dos os inimigos” o item vai afetar to- 
E A! DAM e foto EM gi Ccto [go LiciÃ o [o Mo [dl fofo fc To Vfcid=tco 
“É. rio por exemplo. ( Os itens que atingem 
Via Ps E: et: La feicão [o] nimi [o Icc 
4 aliados” vão afe! ar todos Os persona- 
“gens (aliados ou inimigos, Fo [cJolcinto [cit 
o (o fo [o alcance) que estiverem no raio 
À de ação do item usado. Os itens que 
EN “quebram com o uso contínuo po- 
dem ser usados várias vezes (o mes- 
46 mo item) até que ele se quebre, ou 
cd sd você usa até acabar. . 
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o Medicine E a 


“Alcance do Causa 120 de de 


ETaDo 


PESE E 23 E == 205P 
TE Carrot Recupera 40 HP 
FURO [Secret Gold Medicine | Todos os aliados Recupera 30 SP 


1 Aliado spo 10 HP 


p= == | 
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aj = em e = Patience Nuts Todos Os aliados | DEFENSE Level +2 
[Niound Medicine 4 Aliado | 
| Aliado 


f TE do | 
dada É l 
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TEM 
o]Recupera 1SUHP 
[Causa Status Confuse (Quebra com o Uso continuo) 
Eat) [Causa 120 de deno 


| Todos os inimigos |Causa 280 de dano 
TA penperasste 
| Todos os aliados 7 Recupera 150 HP 

1 Aliado | Ediciona IP, (Quebra com o uso contínuo) 
Todos os iniigos DErENse Lodi 


1 Aliado|Recupera 75 HP. 
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Causa 30 de dano, mais efetivo contra almas confinadas 


Causa 7O de dano 
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: Holy Fire 
Apud o sa Se 
+ E = nUetá Takigi's Fire Seed dem 


Teku-Teky Grass 


— Wimigo 
Alcance do 
Enrico 
Alcance do | 
nimigo 

1 Aliado Recupera 3 MPs de Level 1 


ICausa 70 de onde 


Causa OU de dano, mais efetivo contra plantas 


Anti- ion e | rasa o Status Poison 

E à Es b|Becupera 20SP. 
ET 
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HtHUAR | Nani s Descendant 1 Aliado |Recupera 100 HP 


EE | SE! o [Recupera 3 SP (Quebra com o uso contínuo) 
EI INF =: South Country's Banana [Recupera 12 HP 
VOJof  |Sowirhen E iinsofaaiirv 2 
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er Thousand Talents 


Ataque que causa o Status Sick 


1 Aliado | Cura todos os Status anormais 


Secret Skill of the Monster 


Secret Stone Revival 


RENT 
[Bprendermagia ES 
| Peralisys Pomade Cura O Status Paralysis 
| Alado [GUra o Sictus Ida Cora 
Nadie Lamé | 1 Aliado Recupera 2 MP's de todos os Levels (Quebra com o uso 
contínuo) 

sjacuTy ima 
a À ar y hlikeroma Sorol | se ve eis pec 50 HP 
Minagiru Nuts JATTACK Level +2 e 

CT ST > MP de todos os Levels j 


iva Serol 


1 Aliado |Cura o Status Skill Cançel 
No próprio [Usado apenas em batalhas, ressusifa o personagem quando | 
personagem jele morre | 
1 Inimigo. ATTACK Level -2 | 


PER os inimigos |Causa o Status Sleep 


Er (7 f No Sound Ob Causa o Status Magic Cancel 
IE ig “|yomi Revival Medicine | Aliado | Revive personagem 


2105 Raiga scroll Causa 180 de dano 
ES ABCR!) Ary Thunder Gud 


a Sa 
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WORLD 


trocos os inimigos [Causa 120 de dano 


Falling Thunder Scroll Todos os inimigos |Causa 150 de ciano 


Na próxima página você vai conferir as ta- 
belas de magias. Estas já são tabelas um 
pouco mais complexas e exigem uma expli- 
É cação mais detalhada. As tabelas de magias 
têm a linha superior azul clara com o ícone 
da bola de cristal e o nome em japonês se- 
(o |U I(o [o Mo /=1 [o MW popa [=M=] pp Tato | [= AWEST=Te UT fo FI 
nha se divide em dois campos: o campo 
VA =D) =E=Mo Mot lipo To Ri = ni | = Mao Mo Nel diit=iigo 
é onde estão as informações básicas sobre 
cada magia. Começando pelos manjados 
“NeJdCe no . À coluna seguinte mostra o 
“Nos” (Nível de Skill). O NdS indica qual o 
nível de Skill necessário em certo Elemen- 
tal para se obter a magia, observe que algu- 
mas magias precisam de Skill em dois Ele- 
mentais diferentes para ser“aprendida”. Aí 
vaia lista de Elementais: 


Desta maneira, a magia de flvel 3 Dezun ne- 
cessita de nível 20 em Earth e nível 18 em 
Fire, por exemplo. Entendido? Então passe- 
mos para a próxima coluna. Em “117 Gasto” 
você confere qual a quantidade de MP ne- 
cessária para se fazer a magia (lembre-se que 
magias de nível 1 gastam MP de nível 1, 
magias de nivel 2 gastam MP de nível 2 e de 
hível 3 gastam MP de nível 3). A coluna 
'o” é auto-explicativa, simplesmente indica 
qual o efeito da magia, ou seja, o que ela faz 
ou causa. Agora a coluna “icanco”, que 
também precisa de mais uma bela explica- 
ção. Veja que a coluna é preenchida por es- 
Rus cada número de estrelas indica um 
alcance diferente, quanto mais estrelas mai- 
or é o alcance da magia. Veja agora a lista 
de alcance: 

| ArPega apenas em um personagem (inimigo 
se for magia de ataque ou Status negativo ou 
aliado se for de cura ou Status positivo) 


str str Pega os personagens (inimigo se for ma- 
«5% gia maléfica ou aliado se for ma- 
“* — gia benéfica) em um raio de ação 
limitado, equivalente ao raio da 

magia de nível 1 “Burn” 


ae os personagens nimigo se for 
magia maléfica ou aliado se for 


magia benéfica) em um raio de 
ação médio, equivalente ao raio da 
magia de nível 1 “Ran'na” 


str er tr tr Pega os personagens (inimigo se 
for magia maléfica ou aliado se for magia bené- 
fica) em um raio de ação vasto, equivalente ao 
raio da magia de nível 2 “Burn Flame” 


GAMES 





DER mk Lud 
ad E E k EE no 


dr dr dr rd Pega todos os personagens (inimigo se for magia malética ou aliado se for magia baristica) 

Esclarecido o sistema de alcance, vamos para a coluna , a última coluna do campo verde. Esta coluna também é 
indicada por estrelas, mas esqueça as estrelas de alcance, estas são diferentes. A quantidade de estrelas aqui indica o 
poder da magia (apenas para magias de ataque ou cura, as de Status e outros efeitos não precisam desta indicação), ou 
seja, o quanto a magia vai curar ou danificar o(s) personagem(ns), quanto mais estrelas mais poderosa é a magia. Agora 
vamos ao ca da direita, o campo VERMELHO. Aqui estão os nomes dos personagens principais ( 

“Fiêna”,“Gal  Hop”eLicic ), em japonês (acima) e em inglês (abaixo). Este campo é preenchido porO), de forma 
que todos os personagens que tiverem um O na linha da magia em questão, são os personagens que podem aprendê-la, 
aqueles que não têm o O não podem aprender tal magia. Assim, pegamos como exemplo a magia de nível 2 Keromam,. 
Veja que Justin, Fiena e Rap têm O nesta magia, isso a que eles, e apenas eles, poderão aprender esta magia. 
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sta hmm DO DA Dm o DARE DR 

SE SRiSAs TESTAR «Hi ea q a E 

CE O Te 

CET ET EEE ST ME a 

a (CO O SS SO SS EE E E E 

PERETERE CEE TER: TE O EEE DOSE 


a PED — 
Err TOR Eis 
Eesti arm Jos fe mo mp 





Ibi! 
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ss Ran nagens, verificar e usar magi- 
1 AS, consultar skilis e conferir 

os Status gerais de seus per- 
soriágens. No o JoJo R= Nie |D/cigo[- da tela você tem a barra 
com os ícones dos submenus (FF IP<SE!), à direita da 
barra de ícones, na parte central dó topo da tela, está a 
quantia em dinheiro (Gold, ou simplesmente G) que o 
seu grupo carrega, logo abaixo estão os quadros dos 


personagens (até 4) como Status a ual de cada um. 











WEI ER ERSSELTE mostra a foto do personagem à es- 
FERE BiDo Zi. DR  querda, com o nome (em ja- 
5 ponês) no topo e o nível (Le- 


SP sD0Z S0. 
El WEsa a/15º + vel) atual do personagem. Na 
' Lea A Ea ç É ER 
- Nas F A sau 


e a fBt1/52/32 | 


DÊ E% + parte direita estão o HP atu- 
q a dutos É al/total, SP atual/total, MP de 
; - nível 1 atual/total, MP de ní- 





o A 
E 1 , dicta 


sái P oia, MP de nível 3 atual/total e por fim, os 
Status fixos (Can? Fight, Magic Cancel, Skill Cancel, Sick 
e Poison) que o personagem carrega (se não houver 
nenhum Status fixo, aparecerá a indicação -GOOD-).Ve- 
jamos agora para que serve cada opção do menu princi- 


pal: 





A pra epsae do menu ini é onde você faz a 
'manutenção de seus itens. 
| Logo que você acessá-la, um 
| menu com três Ea apare 


E 


Ê cio 


| 
E A A So io EEE ei E 
ane Ai e AU 

Re isa nes. dC 


Es CE s 


Fan Es et] 





Sua Cartel é PR sa TIS == 





para o) grupo TESE como em outros games) e que cada 
um deles pode carregar até 12 itens. Vejamos agora o 
(o [D [A fr Moto [o Fc Mojo [or- [o No [0 Wi [=] TO Md IND 





Com esta opção você pode usar os itens do inventário 
de um dos personagens. Você deve escolher a opção 
IMPLEMENTS, então o personagem que está com o item 
que você quer usar; depois escolher a opção“To Use”, 
agora o item a ser usado, e por último, o personagem 
em que você vai utilizar o item (o último passo é desne- 


cessário se o item valer para todos os personagens). 


EE fo MET ME -Aeto | [Toro Mo [D[=ARM Co Tof=MTo Mo To To [MIT] o TEM |TT= 
estiverem iluminados em branco, os que estiverem apa- 
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Esta opção permite que você passe itens do inventário 
(o [CRB op Wo lcig-jolaf- [o [ing orc|go Mo jb ido RE =[=To7o) ip Tc Ec o jo jor= [0] |) [| 2d = 
MENTS, o personagem que está com o item a ser passa- 
do, depois selecione a opção““To Pass Over”, em segui- 
da o item que será movido e depois o personagem que 
vai ficar com tal item. Você pode mover qualquer item 
de qualquer personagem para Aualaugr ojb indo Neto) 44 esta 


pe 4 | rá 
| Ela O (To Throw TRTENA 





A terceira e última opção do menu IMPLEMENTS é para 
jogar um item fora. Após escolher a opção IMPLEMENTS 
e o personagem que está com o item indesejado, esco- 
lha a opção “To Throw Away” e então indique o item a 
ser jogado fora. Detalhe: você NÃO poderá recuperar o 
item que você jogar fora. 








ui é: onde y você ê equipa. ESTE personagens (que no- 

Be A o er v= vidade!). Nesta opção apare- 

em A - Cem mais alguns dados impor- 

cora“) tantes. Depois de escolher a 

St | opção EQUIPMENTEe o perso- 

ADORO esa) - nagem que você deseja equi- 

— | par, a tela ao lado vai apare- 

a | IO Sicer. Aqui você verá no fojo jo d-| 

GDE o ícone ede EQUIPMENT com o seu respectivo 

nome em japonês age abaixo; um pouco a direita estão 

JE) Ro [UIcRCT= go o Ro) do] Morato [olcB fo To [o E-or-15 40) 

no topo ao centro da tela está a quantia em dinheiro do 

grupo; na parte direita do topo da tela aparecem uns 

nomes que serão explicados adiante; abaixo aparecem 
algumas janelas. 








= A janela superior esquerda 
+ o | mostra as características atu- 
=act1-€ " hais do personagem. Nova- 
SER na Wonisiot(cÃo [o BW F-To [o N-ETo Blcigo [o NH 
— Ex; | tão a foto, o nome e o nível. 
eae Sa Agora do lado esquerdo apa- 
recem as características Po- 
wer (55), Strength (= +<), Speed (3 (1X) e Run 
(z5 :) + <) respectivamente. 





A Ai janela superior direita mostra os equipamentos atuais 
= (6 tipos deles) e mais algu- 
Z=" “271 mas características que influ- 
Ses | enciam na batalha. Os equi- 
no == | pamentos são (de cima para 
== haixo e da esquerda para a 
difeita)Weapon (31), Armor (E 2.º), Shoes ( =), Shield 
(= €), Helmet (731%) e Accessory (7 2 +!) —). Abaixo 
dos equipamentos, estão as características Attack 
(- 307 &), Defense (Z5& +), Agility ([5»5) e Move 
(55). 


Explicaremos a janela central juntamente com os dois 
comandos do menu EQUIPMENT. 
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Com este comando você muda os equipamentos de seu 
Ei RETT = Personagem. Selecione a op- 
FE tro Po - ção EQUIPMENT, então o per- 

ANN RES é E EE RE | sonagem a se trocar os equi- 
NS o E = E | pamentos e depois o coman- 


ea E verá escolher qual equipa- 
=| mento será trocado (Weapon, 
“Armor Shoes, Shield, Helmet 
ou Accessory), perceba que na janela central aparecem 
os equipamentos do tipo selecionado que estão dispo- 
níveis. Colocando-se o cursor sobre um dos equipamen- 
tos disponíveis para troca, na janela com a foto do seu 
personagem você perceberá as mudanças de Status que 
este equipamento fará em seu personagem (mudanças 
negativas em azul e mudanças positivas em amarelo). A 
pequena janela na parte inferior da tela traz as caracte- 
rísticas (mudanças de Status e outros efeitos) do equi- 
pamento no qual você está com o cursor (lembre-se que 
todas estas características estão nas tabelas que você já 
Viu). 








AR onaio é para você equipar um personagem com 
ERAM == O equipamento que está em 
USB INTA | outro, ou seja, trocar os equi- 
"e mamentos de um persona- 
ares gem para outro. Novamente 
2... | selecione a opção EQUIP- 
mel + MENT, depois um dos perso- 
> nagens que terá o equipa- 
== mento trocado, então escolha 
o colhido “Exciinade?. Em seguida você estará com o 
cursor sobre os tipos de equipamento, perceba que a 
janela central se dividiu em duas partes. Escolha o tipo 
de equipamento que será trocado e então seu cursor vai 
para a janela central da direita, onde estão os equipa- 
mentos do tipo escolhido dos outros personagens. Na 
janela central da esquerda aparece a foto do persona- 
gem que está equipado com o equipamento seleciona- 
do e os valores de suas habilidades (Power, Streength, 
'“Speede Run). Perceba que aparecem as alterações que 
a mudança de equipamento fará em ambos os persona- 
gens (olhe nas duas janelas da direita, onde estão as 
fotos dos dois personagens que estão envolvidos na tran- 
Je [er= (o ão [E cTo [E [for] pf] n] (01:) BE 070) [o Toto Too [o Mo Mell do) dor: ig Mor-(h 
xo na janela central da direita, você verá os equipamen- 
tos que estão com os demais personagens do grupo e 
poderá trocá-los. A fina janela inferior mostra novamen- 
te as características do equipamento selecionado. 











mas bios) e skills de seus personagens. És o menu 
MAGIC-SKILL e então o personagem que você vai con- 
sultar. A tela a seguir vai aparecer. No topo da tela, da 
esquerda para a direita, estão o ícone representativo do 
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e es pbtiva nome em japonês 
PR MR e (que é E ou “Magic” se a 
m:z “4 | Opção selecionada for LE- 


pet =. | E ou “Skip” se a opção Selo 
mremucuias | cionada for 5E3 à) à barra de 
opções dede mesmo menu (Mas), a quantia em di- 
nheiro de seu grupo e o nome da magia em japonês. 
Abaixo estão as janelas. A janela superior esquerda ja é 
conhecida (aquela com a foto do seu personagem, o HP, 
SP, MPs e Status) e a janela fina inferior também tem a 
mesma função (descrever a magia ou skill selecionada). 
As demais janelas variam de acordo com a opção sele- 
cionada, portanto vamos explicar estas opções antes. 





Eae A 








Aqui você confere as magias de nível 1 que o seu perso- 
nagem possui. Para tanto, escolha a opção MAGIC-SKI- 
MED er-)a tido [oWisl=la lb No] diafoifor-[E=No [cTofo EN =iTeto) |gr- Ko oT=id=7o 
nagem do qual você quer verificar as magias. Então, au- 
tomaticamente a tela de“LEVEL1” vai aparecer. Vejamos 
as janelas da tela deste menu. 


A Aja que aparece abaixo da janela oi gR- Ri fojtono [=E=7=]0 
=, personagem mostra o nível 
: as | de seus elementais e a expe- 
er E) 1 riência atual de cada um de- 
“| les (lembre-se que, ao chegar 
x ea SAN | a 100 de experiência, o ele- 
= 30 A pulsigié=lRTeJoJ=Wer- lg: Moo] do) dl into 

- nível). De cima para baixo, te- 
mos os seguintes elementais: | 








A janela m maior, Pia Lero Ko fo) lado direito, masta iodaé as 

SPEEDS E | magias que o seu personagem 
a no “já aprendeu. No topo esquerdo 
* | | desta janela você confere o MP 
| | atual/total do nível selecionado 
4 A(MP de nível 1 no caso) e abai- 
a xo seguem-se as magias pos- 
— it suídas pelo personagem em 
«| questão. Vejamos agora o que 
siqnitida ada rj ad icones em cada magia. O 
primeiro ícone que aparece do lado esquerdo represen- 
ta o elemental ao qual a magia pertence, que são os já 
conhecidos Fire, Wind, Water e Earth e os mistos Light- 
ning, Snow, Wood e Meteor. Vejamos os icones destes 
elementais e qual a combinação necessária para obté- 


E, y E pf + pt LF, | 
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j A ob Tea 4 1 Eni ma 
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Detalhe: são 4 elementais básicos -Fire, Wind, Water e 
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manh que. | m aglas de lins bia die “s 
ou i mistos, ou seja, você pode trocar os Mana Eggs por 


um elemetal básico para o seu personagem e então evo- 
luir os elementais dele para obter magias de elementais 
mistos -Lightning, Snow, Wood e Meteor-, mas não se 
preocupe com isso ainda, logo explicaremos este tópi- 
co com mais detalhes. Após o ícone de elemental, se- 
gue-se o nome da magia (em japonês); abaixo do nome 
vem o nível atual dela (em estrelas); mais à direita vem o 
gasto em MP que-a magia necessita para ser feita e, por 
último, o(s) elemental(is) que a magia tem como atribu- 
to (uma magia de Lightning por exemplo, tem Fire eWind 
como atributos), ou seja, ela tem mais efeito sobre ini- 
migos que têm este(s) elemental(is) como ponto fraco. 
Se uma magia estiver com o nome iluminado em bran- 
co, Significa que você pode usá-la no menu mesmo, bas- 
ta selecioná-la e escolher em qual personagem você vai 
utilizá-la. 





[O [o o) igual a opção “LEVEL1”, mas para magias de ní- 
vel 2. Basta apertar > enquanto estiver na tela de magi- 
as de nível 1 e você será levado à tela de magias de nível 





Idem, mas para magias de nivel 3. Basta apertar > en- 
quanto estiver na tela de magias de nível 2 e você será 
levado à tela He “E. de nível 3. 









Aqui você confere as Skils que seu personagem pos- 


E Em o e - sui. Aperte > enquanto estiver 
R em GA pd ea - na tela de magias de nível 3 e 
DR gs ' você será levado à tela de Ski- 





“lis. As janelas direita e inferior 

E ' esquerda diferem um pouco das 

de e janelas de magias de níveis 1, 2 
CER GER 

= Desta vez, a janela abaixo da 

EXP. 14. | janelacom a foto de seu perso- 

Pó Rage mostra o nível e ea expo: 


“MN Bow. 





Ea E Ea e) a A janela direita também dife- 
— Gs ses o > Fe um pouco das demais, pois 
DOE ai RO speas | E 

BUS sa s eosoo 71 agora ela traz as caracteristi- 
ERES Sos) — | casdas Skills do personagem 
Ê ses E» e SÊ * | selecionado. No topo da jane- 
U 

Er 
Pe 
E 


Tatual/total de seu persona- 
E LEG ED CRS CRISE: 
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PR. e A po | 4 1” 


a : — t|laã esquerda você tem o SP. 













japáré que dia parte esqueti 

to da Skill. Se uma Skill tiver Fire como atributo (caso 
da Homura Muchi ou Flame Whip de Fiena, a terceira 
Skill na foto), ela vai ter maior efetividade em alvos que 
siglaro [110 migo M to lia To Mofo Jal ío JR ig [to RE =], q WE=T=To fUiTo E Wtj to To Mo To 
nomes e o nível atual da Skill, depois o custo em SP 
para se realizar tal Skill e, por fim, a arma (e elemental, 
=D jo) do Nor: (70) Ef) [Dito [o tor | go E=)= conseguir esta Skill, ou 
pela, a auma (e ema que você A para obléria: 


Tora 


que v você pode usar em E delná com a arma que. o seu 
personagem estiver equipado no momento, e as Skills 
com nome escuro não podem ser usadas. Só para en- 
tender melhor, você não pode usar uma Skill de Knife se 
fo RT] DD o [=] g=Tojar- (o [=] po ti NAio] lote pn O [og Ag fo KcTo [Elfo tc To [o ME=1a 
tendeu? 





Esta opção é para você conferir o Status atual de seus 
RE mentaja e didi e saber o pai falta para a 


“g E i tal A RR 
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Ts alo TE Ar APAE aa CET re 


DNA 1) aparecer. No fojotolo tela, da 
esquaia para a direita, estão o icone representativo do 
menu SKILL com seu respectivo nome em japonês, a 
barra de opções deste mesmo menu (js ZIZ4) com O 
nome da opção abaixo dela e a quantia em dinheiro de 
seu grupo. Abaixo estão as janelas. A janela superior 
esquerda, como de costume, mostra a foto do seu per- 
sonagem e as características Power, Strength, Speed e 
Run respectivamente. As outras duas janelas variam de 
acordo com a opção selecionada, então vamos a elas: 





Aquin você consulta as magias de nível 1 que o seu per- 
sonagem já possui e quais ainda pode aprender. Para 
isso, escolha a opção SKILL no menu principal, depois 
o personagem a ser consultado, então a tela “MagicLV1” 
vai aparecer. Vamos ver agora as janelas que aparecem 
neste menu: 
A janela esquerda inferior indica as mudanças de Status 
2õõãõãõã | são, Ee WU =AÃo) [O [eis [o Mo [Ml [siga lcig jts E 
fEE=S== q] 
fasso Es | 
PR So] | esta | janela ARTITERE “Skill 
ET ES mesa * | Up Parameter”. No topo da ja- 
= ss lnela vem a indicação 
Soa SSB A EIRDA IL MP+2 (Magic Skill 
vz Eyssd | MP+2), isso significa o [B [Mercer 
eee NÍVEI que você evoluir de qual- 
quer ato ital seu personagem ganha 2 MPs distribui- 
dos aleatoriamente entre os 3 níveis. Além destes 2 MPs 
ganhos com evolução de elementais, cada elemental ain- 
da tem um parâmetro de evolução extra. Veja no quadro. 
que Fire (8) dá +1 de Speed (1 *> =) por nível ganho, 
ou seja, a cada nível que você evolui do elemental Fire, 
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mas Skills. tem o ícone de um elementar aid é o Guipi 


seu personagem vai ganhar +1 de Speed. EvoluindoWind 
(=) seu personagem ganha +1 de Run (Z5 : + <). A cada 
nível que você ganha de Water (|) seu personagem ga- 
nha mais +1 HP (não o atual, mas sim o máximo). Por 
fim, evoluindo-se Earth (| -), seu personagem ganha +1 
de Power (5 435). 

A janela direita most ra as magias que você já possui e 

| "4 aquelas que O seu persona- 
E E “Ii gem ainda tem para ganhar (ou 
Sosopaaão É: o: 5) nd A 1 aprender, se você preferir). Na 


REA Ea lista de magias, o que aparece 
peeeeena cd FE vi ES E SA primeiro é o nome da magia 


; gi | em japothe) ou então Rope 








RSI DRA + q. 


[2222222022 As Ra 


É: E ado E 
Eacacicicê cpread 10d, 12 
[oo A + = 


E E to aprendi a másia. Ã di- 
SEA Do a 


— ireita do nome, aparece(m) o(s) 

— elemental(is) e o(s) nível(is) 
com o(s) qual(is) você aprendeu ou irá aprender a ma- 
gia, ou seja, se aparecer o icone do elementalWind com 
um número 10 e o ícone de Water com um número 8, 
significa que você aprendeu ou irá aprender a magia em 
questão quando você tiver Ivon mWind e8emWa- 
ter. 





[222222222 a. O, És: 10 










777 Mesma finalidade do menu an- 
Tua = terior (“MagicLV1”), mas para as 
géae “=, | magias de nível 2. As janelas 
E | também são as mesmas e têm 
E “| os mesmos ícones. Para aces- 
es "sara opção “MagicLV2”, basta 
“apertar > enquanto pve rna 

| 4 


pa 


ar qr “E Ra RU O Era) E o | fá na à ç 
ii a APR é 
' E 4 50 es o vo TE Ei : 






não mais de magias e elemen-| [4 | 
tais. Para acessar esta opção, | [Nu 
aperte > na a, E a 
A janela eadindida inferior i in- 
dica as mudanças de Status 
que a equação de z ams cau- 
“sam em seu personagem. No 
itopo da janela vem a indica- 
— Ação 5:52), SP+1 (Weapon 
— | Skill SP+1), isso significa que 
| cada nível que você evoluir de 
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pts > das Skills e armas, | [..v ss 


: ir e e De de be Qu 
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qualquer arma, seu personagem ganha mais 1 SP (do 


valor máximo). Além deste SP ganho com evolução de 
armas, cada arma ainda tem um parâmetro de evolução 
extra. Blade (5º) dá +1 de Power (5 4») e +2 de Speed 
(3 (E *>&) por nível ganho, ou seja, a cada nível que você 
evolui da arma Blade, seu personagem vai ganhar +1 de 
Power e +2 de Speed (além de +1 SP). Evoluindo Mace 
(nº), seu personagem ganha +2 de HP (máximo) e+1 de 
pe em (=t ) +<). A cada nível que você ganha de Axe 









(69,s seu u personagem ganha +1 de HF 
Power ss +15). Ao evoluir Knife ([7), seu personagem ga- 
nhará 4 de HP (máximo) e +2 de Run (Z5 » : <). Final- 
mente, evoluindo-se Whip, seu personagem ganha +1 
de HP (máximo) e +2 de Speed (4 [4-»*). 

A janela da direita mostra as Skills que seu personagem 
já possui e as que ainda tem para aprender. Novamente, 
o nome em japonês é o primeiro a aparecer (à esquerda) 


esetivera indicação“?277727279” é porque você ainda 
= não aprendeu tal Skill. A direi- 





ita do nome estão os requisi- 
tos para se aprender a Skill 
i (perceba que algumas, além 
i de armas, precisam de ele- 
mentais). Se tiver o ícone de 
Axe com o número 16, o íco- 
ne de Wind com o número 10 
e o icone de Water também 
| Com O número 10, significa 


A e 2a 
So => Netos Es) 


NEN A RD 


que você necessita de nível 16 em Axe e nível 10 nos 
pe co e Water (issaindaa! també 












Esta o opção é pasar você conferir o Status geral de seu 
a e Personagem. Agui você con- 
= feretudo o que você precisa 

vo Ci saber sobre O seu persona- 

Es e gem. E acionar esta op- 

“o | ção, basta ná-la a par- 

aa tir do o Cl e en- 
“ns 1 ll tão escolher o personagem 

“** que você quer consultar, a tela 

acima à déc vai aparecer. No topo da tela a esquer- 
da você confere o ícone representativo do menu Status 
e o nome deste menu logo abaixo. Mais ao centro da 
tela, ainda no topo, temos a quantia em dinheiro que o 
seu grupo carrega e abaixo as janelas. A janela superior 
esquerda mostra a foto do seu personagem com o nome 
Gere e O seu nível atual, a direita da foto, ainda nesta 
uas rísticas atuais: Power (5 Ir) 

odê Eebaixo, Strength (1 j :<)e seu valor 

tar E ocd e »=) e o seu valor e Run (Z 5: :<) 
com o seu respectivo valor. A janela superior direita mos- 
tra os equipamentos atuais de seu personagem e mais 
algumas características que influenciam na batalha. Os 























SA: 


para a E HirotayWcadon (58), Armor lt z A Shoes (4), 
Shield (7: 7), Helmet (/*3+%) e Accessory (7 42 EH] —. 
Abaixo dos equipamentos, estão as caracteristicas Atta- 
ck (- 57&), Defense (%5> E 4), Agility (C 5 » 5) e Move 
(,1 5). A janela inferior esquerda mostra os Status atu- 
ais do personagem, na ordem: HP (atual/máximo), SP 
(atual/máximo), MP de níveis 1, 2 e 3 respectivamente 
(atuais/máximos) e os Status fixos que ele venha a pos- 
suir no momento, abaixo está a experiência total que o 
personagem adquiriu u durante o jogo (Total Exp.) e por 
fim, a quantidade de experiência que o persanagçaa deve 
adquirir para atingir o próxi- 
mo nível (Next). A última ja- 
nela, a inferior direita, mostra 
os níveis e experiência atuais 
das armas que o seu perso- 
nagem pode usar (a esquer- 
da) e dos elementais que ele 
possui (à direita). 








1). Após escolher qualquer opção do menu principal e 
também o personagem, você pode alternar entre os per- 
Sonagens apertando L(1) ou R(1), ou seja, você não pre- 
cisa voltar para o menu principal e escolher outro per- 
sonagem para consultá-lo, basta apertar L(1) ou R(1) para 
alternar para ele. 
2) Lembra-se do nome em japonês que sempre aparece 
-— | no aro da tela a direita? 






e EK nome dos itens, equipara 
“| tose magias dos quais você 


AVN Et = Ê “ estácomo cursor sobre, mas, 
=== rece neste local que está em 


nossas tabelas, não o nome que aparece na lista, então 
fique esperto. 


CAPI FULO O 3: 









AS TABELAS DE SKILLS 


Para não perder o costume, aqui estão mais algumas 
tabelas. Desta vez trazemos as tabelas de Skills dos per- 
sonagens, as últimas tabelas de Grandia. Nestas, lista- 
mos as habilidades que cada personagem aprende pelo 
jogo. A linha de topo tem fundo preto e amarelo escuro 
com o nome do personagem em japonês seguido pelo 


respectivo nome em inglês. A primeira linha ainda tem 
dois ícones: o icone da esquerda (Justin empunhando 


uma espada) é o que representa Skills e o ícone da direi- 


ta (com um close do rosto do personagem) representa o 


personagem possuidor das Skills em questão. A segun- 
da linha (amarela) lista os campos utilizados para des- 
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ro nível que você deve atingir de certa(s) arma(s) e/ou 
elemental(is) para aprender a Skill. Indicamos os níveis 
necessários no campo “Skill Necessária” com ícones. 
Repare que algumas Skills precisam de combinações 
de duas ou mais armas e às vezes também de elemen- 
tais. Confira abaixo quais são as armas e elementais uti- 
lizados: 


ARMAS: 





| KNIFES 


| MACE 
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Para simplificar as coisas, vamos pegar como exemplo 
a SkillThunder Sword de Justin. Nela você vê, no cam- 
po “Skill Necessária”, o icone de Blade com o número 
23,0 ícone de Fire com o número 17 e o ícone de Wind 
também com o número 17; isso significa que para con- 
seguir esta Skill com Justin, é necessário evoluir Blade 
com ele até o nível 23 e os seus elementais Fire eWind 
até o nível 17.Na próxima coluna temos | que 
indica a quantidade de SP que o seu personagem vai 
gastar para fazer a Skill. A coluna ''  '',comoo pró- 
prio nome diz, indica qual o efeito da Skill, ou seja, o 
queelafaz ou causa. A coluna | indicaqualo 
raio de alcance da Skill. Aqui, o raio de alcance é indica- 
do por estrelas, cada número de estrelas indica um al- 
cance diferente, quanto mais estrelas maior é o alcance 
da Skill. Confira a seguir a lista com os alcances possí- 
veis para cada Skill, com o número de estrelas e a des- 
(o) q [o75 [o Mo [Nor: [o fo fr | [o7s |n [67+ 


ir Pega apenas em um personagem (inimigo se for ma- 


gia de ataque ou Status negativo ou aliado se for de 
cura ou Status positivo) 

yr sr Pega os personagens (inimigo se for 
magia maléfica ou aliado se for magia be- . 
néfica) em um raio de ação limitado, equi- 
valente ao raio da magia de nível 1“Burn” 
Yr dr dr Pega os personagens (inimigo se 
for magia maléfica ou aliado se for magia 
benéfica) em um raio de ação médio, equi- 
valente ao raio da magia de nível 1“Ran'na” 


GAMES 





A! 


Sar Lo o A É +84] a 


Dt Es ns sa 


+ -s e PINA os pa Ra sé for fa mas. 


MS ta y 
"Ty F E bo; E ] ” = 
R pro pooh Das, 


[eiifo= Moji Reliteto [ONT ro) diogreto (cm olcial<iifor=) NcioaWigan es | (oo [SR Torto 
vasto, equivalente ao raio da magia de nível 2ºBurn Flame” 
DO O O quesito ocNocfo sigo pf-To -Iaiea (iai galo O RsT= No d ga rc 
gia maléfica ou aliado se for magia benéfica) 

Passemos então do alcance para o campo cc. Aqui 
está indicado o poder da Skill, ou seja, o quão poderosa ela 


o SbdbE da Skill fis ê indicado ojojá Esirelds quanto 
mais estrelas, mais poderosa é a Skill, ou seja, ela tira mais 
energia do oponente ou cura mais HP de seus personagens. 
Por fim, temos o campo contra Chne'es, que Indica se a 
Skill é boa ou não para ser usada contra os chefes. Aqui 
usamos o mesmo sistema de estrelas, quanto mais estre- 
las, mais útil é a Skill contra um chefe. Veja agora as tabe- 


é. Isso só é válido AR q de ataque ou de cura, já que 


dice E EI TE da E TE: 


las. 


e gr Dm TE 0 TE RR SR eee RAT E RS ds 


“/ sia a asim (SKILLS DE JUSTIN) À 


da SOGAES 


pers ofthe Desthless 
Body 


a usa dor ondnadanando 2 turnos, 
defende todos os ataques inimigos |" 


Heaven and Earth God's 
| dia ind, 5 | 90 À tina 
Es tis DE SU 


Reintorcement 
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Rscipaã um pouco 
E! de HP dos aliados 


| [Aumento ATTACK 


EEE: 


clico lá | E 
E RE Paralysis | 


Contra 


Power Chefes 
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e alto HP! Use-os para Leva : 

atimeiro ESTES alohiéhtais (cor várias magias de efeito) 

e Eciendis as armas (com muitos ataques fracos). Este é 
um bom método aca: Rue cedo. 


el 





“cura e repita várias vezes. Com isso você evolui o ele- 
mental Water bem rápido. Outra maneira ótima é deixar 





co = pa af 
SP gasto | Efeito 


"gem, coloqu TE Todos os pi MM 
(não se esqueça de apertar o botão L(1). Se precisarde — 





gososc como antanas O ocns então. TENTEN de. 
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C os em Defend a(s E Mto 


mais explicações sobre Auto-Battle, confira no capítulo 
4, tópico 3.7, Strategy. Com isso eles vão apenas defen- 
der e fugir dos inimigos, você nem vai precisar escolher 
comandos para eles. Aí é só atacar, atacar e atacar com 
Oo personagem que você quer evoluir. Se as coisas com- . 
ficarem pro seu aciona porto [o botão B > (atua ou a pede 













deixa pn itens mei os valores: máxir nos 
de algumas características de seus personagens. Gadwin | 
“por exemplo, ao deixar o seu grupo, deixará com você . 


três cartas (Idealistic Blade Letter, Idealistic Earth Letter 
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e Idealistic Fire Letter) que aumentam as características 
de quem usar estes itens. Os personagens que ficam no 
seu grupo no final do jogo são Justin, Fiena, ap e Lie- 
te. Então evolua-os prioritariamente. 


CAPI TULO gs 





Não, não, não. Não estamos falando de encontros 
amorosos. Estamos nos referindo aos encontros com 
Taliguito [MENTE (<A (o) o) foto No [E T=RTE: Ton To LH =5 40] [[or= | dl oo) pa To R=7= 
dão estes encontros. 

Primeiramente, é necessário citar que, em Gran- 

“dia, os encontros não são aleatóri- 






ida Es os como nos RPGs clássicos (Fi- 
RoRERS EA nal Fantasy, Breath of Fire, Wild 
ade FO 8 Arms, entre outros). No sistema de 
pise nes : encontros aleatórios, você pode 
ESSA Ni “= estar andando tranquilamente que, 





É possível Salar Os a qualquer momento, do nada, sur- 
inimigos na tela e entao gem os inimigos e você entra no 
Sra tugir ou partir para modo de batalha, mesmo que não 
queira. O sistema empregado em 
Grandia é o mesmo de Final Fantasy Mystic Quest (Su- 
per NES) e Lunar: The Silver Star Story (Saturn, Playsta- 
tion), ou seja, o sistema de encontros com inimigos vi- 
síveis. Neste sistema, você pode visualizar O inimigo, 
que é representado por um (ou vários) bonecos andan- 
do pela tela, e, se for rápido o bastante, pode desviar-se 
dele. O encontro se dá quando você toca no inimigo, 
elajt= [o Mo NM unfojo [oMo [=Mor-lkcl lat M=Wsiuhtis (oo 
Sendo assim, quando você estiver em dungeons 
olimojUiigo a [Ojo f:ig=t=a pre fejite to [o-Mo To] Ta lino [or aI£o [e =HoTojo [Ig 
vê-los e até tentar desviar-se se bem que não é uma boa 
idéia, é sempre bom continuar evoluindo, ainda mais 
em Grandia, que tem tantas coisas para se obter evolu- 
Tao [o Mo JUN do [=N=Ta Teto) aligo Me: [o MT al fire [o 
A maneira como você se encontra com o boneco 
inimigo influi no início da batalha. Se o nd do Bag? 
inimigo tocar em algum dos per- nu 5 2 
sonagens de seu grupo enquanto ||. 1 
seu líder (do seu grupo) estiver de mr==s ; 
costas, ou seja, O inimigo pegar Wi== = - 
seu grupo por trás, você terá des- E” 
vantagens. Perceba também que, = 
quando você se aproxima dos ini- 





Caso Os inimigos o ol=" 


saem atrás de você em disparada tas, eles (os inimigos) te-. 
e piscando em vermelho, este é o "3º 9 First Attack | 
chamado BERSERK mode. É muito mais difícil fugir de 
um grupo inimigo em berserk, eles têm mais chances 
(o [=Wo/=[of- td [o Mo [=etotiro[R=/=ai(o[e=Moir4-/ 9] [cW[cogloj gs [dio [E [=< 
ainda mais difícil fugir do inimigo quando se está com 3 
ou 4 personagens no grupo, pois o modo de batalha 





o LU Tel p alo [Uf= too (o Mo ITo [Si dão [o 
migos e eles o percebem, eles seu grupo estiver de cos-| 


será ativado se ele tocar em QUALQUER personagem Fofo 
seu grupo (detalhe: você apenas terá desvantagens caso 


OS inimigos tocarem alguém do seu grupo quando o 
seu LÍDER, no caso Justin, estiver de costas, ou seja, 
TE não importa se o personagem to- 
pise O Et | cado pelo inimigo está de frente, 
Caso um inimigo o pegue FER. E | = 
pelas costas, esta será a Se O líder estiver de costas você 
mensagem que vai apa- será olg=][U[o[TorcTo[0) E GF Éjo aconteça 
Esloicidaio al(eito da batalha, de você ser ol=ojo ed trás (he he), 
dane "ist Attack aparecerá, logo no início da bata- 
e lha, a mensagem “Ae op 1º 
(UnexpectedTiredness, ou cansaço inesperado). Então 
os inimigos terão a iniciativa na batalha, o First Attack, 
ou seja, todos eles vão realizar suas primeiras ações 
antes de qualquer personagem de seu grupo. Assim, eles 
poderão atacá-lo e atrasar ainda mais o seu progresso 
na barra IP. Mas isso pode ser facilmente evitado. Basta 
que você não dê as costas para um inimigo, ainda mais 
em berserk, pois se ele o pegar de frente, a batalha tera 
andamento normal, sem nenhuma alteração. O mesmo 
acontece caso você encontre um inimigo de frente que 
não esteja em berserk. sé 
Na batalha normal, seus personagens começam 
5, COM UMA pequena vantagem sobre 
' OS inimigos, iniciam um pouco à 
4 frente r na barra IP. Mas r não tem 
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so ck?” você deve estar se pergun- 
[= tando.Tem sim. Apesar de os seus 
Pegue « os inimigos quan- personagens não ficarem em modo 
do O lider estiver de C0S- harserk, se você pegar o inimigo 
tas para obter o First At- | | Era: 
Fla pelas costas (a não ser que ele es- 
'teja em berserk, pois assim a bata- 
lha será normal) as vantagens serão suas. Neste caso, a 
mensagem “zk|x=: "” (Before Attack System, ou sistema 
de ataque antes) vai aparecer logo no início da batalha. 
Então seus personagens terão o = FBBE 1] 
First Attack, ou seja, vão agir antes | E 
de qualquer inimigo. 
Agora saiba aproveitar as 





Se você pegar os inimi- 
gos por tras, esta men- 
sagem val aparecer no 


ojofojgiblajfor[o[—) para pegar o jnimi- início da batalha, indican- 
go sempre por trás (sem levar na 
malícia) e obter o First Attack, assim você facilita e agili- 
4: Er: Rojo) 7: E 


do o seu First Attack. 





Após o encontro com os inimigos, vem o modo 
de batalha, onde você vai executar todas as suas ações 
e assim farão também os inimigos. Como não podia dei- 
xar de ser, há uma porção de indicações na tela. Vamos 
ver então o que significam estas indicações A a nu- 
meração nos s tópicos seguintes): Y 
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7: Cada personagem seu possui uma janela própria onde 
você pode conferir suas condições atuais. , .. 
Esta janela é denominada “Character Win- |*44* | 
dow” e fica no topo da tela. Aqui você con- =2HP 594. 
fere o rosto do personagem à esquerda (A), * | | 
seu nome logo a direita (B; em japonês), o HP atual abai- 
xo do nome (C) e, por fim, abaixo do rosto do persona- 
gem, são exibidos os Status atuais, as mensagens de 
' Level Up para elementais e armas ear Renan, de Auto 
Battle (D). Repare que há uma espécie de pass ; 
barra atrás do HP atual, como você não pode |(4ã a NE E 
visualizar o HP total, esta barra serve como |2 11 
indicador. Quando ela estátotalmenteama- * 
rela é que seu HP está no máximo, confor- | %: E, FATIAS 
me você vai tomando dano a barra vai des- ESP 2ir 
cendo. Outro detalhe é que você pode mu- |Segurando 
dar o marcador de HP para marcador de SP ou MPs. = 
simples: quando você segura o botão R(1), ao invés do 
HP, serão mostrados os MPs atuais dos 3 níveis (neste 





caso a barra atrás não é utilizada para indicar o MP má- 


ximo); e se você segurar o botão L(1), será mostrado o SP 
atual (e agora também a barra atrás indica o seu SP máximo). 





- 2: Como r nos RPGs tradicionais, você executa as acess 
de seus personagens através de um: CEE 
menu. Mas em Grandia este menu não é pisa Yo. 
como os tradicionais, ele segue o mode- PAR Bjo 
lo de “Menu de Argola” de Secret of “ - snazsa 





Mana. Neste menu nós temos o nome ? (em japonês) do 


Ei oo 


(A), Bão io vem o ícone a do Romano atualao 
selecionado (B) e ao lado está o nome (novamente em 
japonês) do comando atualmente selecionado (C). Você 
navega por este menu usando o direcional para a direita 
ou para a esquerda, podendo assim, escolher um dos 8 
comandos disponíveis (explicados logo mais, no próxi- 
[LUTO Ri (o) 0) [e7o Rio Ca denominado COMME > 


23. In-Battle Status 
Window 





3: NES da CharacterWindow, onde você pose conferir 


algumas condições de seus per- ATRAS SEUS 
sonagens durante a batalha, há | ami! Sa Es sea 
“também a“In-Battle StatusWin- | F0="".52. 

dow”, com muito mais detalhes ' = pn ed 
que iremos conferir agora. A ditaldrca desta ane é 
que, além de ser mais completa, também é possível vi- 
sualizar Status dos inimigos. Esta janela aparece no tur- 
no de cada personagem seu, mostrando as característi- 
cas deste personagem, e é neste momento que você pode 
usar o comando Look (explicado mais adiante, no tópi- 
co 3.6) para visualizar também o Status de inimigos. Na 
In-Battle Status Window, temos on [eo la =Eigor-jto) Mo [oo =] ee 
nagem no canto superior esquerdo da janela (A), tam- 





bém com a indicação alfabética (A, B, C, D, E...)no caso 


de inimigos (estas letras são apenas para referência, para 
você identificar qual inimigo é qual, não tendo nenhu- 
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NAME) em japonês (B), o HP (no campo HP, logicamen- 
te) atual/total (C) e a ação que o inimigo irá realizar (no 
campo ACTION) indicada em japonês (D; aqui você fica 
sabendo o quê o personagem vai fazer, mas só poderá 
utilizar este campo com eficiência se souber japonês). 
Na parte de baixo à esquerda da janela, temos o campo 
de STATUS (E), que indica todos os Status que o perso- 
nagem está carregando (representados pelos ícones de 
Status, mostrados mais adiante, no tópico 5, ainda do 
capítulo 4). Por fim, temos, na parte inferior direita da 
janela, as alterações de habilidades (F). No total, são 5 
habilidades diferentes, representadas por ícones, que 
também serão explicadas em maiores detalhes mais adi- 
ante, no tópico 4. 





4: É muito fácil se distrair e esquecer de verificar o HP 
de seus personagens na Character Window (na parte 
superior da tela) ou na In-Battle Status Window (na parte 
inferior esquerda da tela), onde você pode também con- 
ferir o HP de inimigos, e como não há o Status “Near 
Death”, ou qualquer alteração na aparência dos perso- 
preto [ig teÃe |Brclofo [o Mctirc To Bo [Ig fo Ko [MioTo) d dc] QATo JoT= No To To [WR=T= 44] 
querer, deixar que um personagem de seu grupo morra 
e acabe com sua estratégia, podendo levar a uma derro- 
ta rápida. Para evitar que isto aconteça, há a maravilho- 
sa“HP Gauge” (ou barra de HP). Todos os personagens 
da batalha têm suas HP Gauges, que aparecem ao lado | 
do personagem propriamente dito, mas elas não estão 
ativadas o tempo todo. A HP Gauge aparece nas seguin- 
tes situações: 1- quando chega o turno de cada persona- 
gem (no momento em que você deve escolher o coman- 
do, a ação a ser realizada), neste caso aparece a barra do 
personagem que está com o turno ativo; 2- quando você 
visa algum personagem da batalha com uma ação (após 
você escolher um comando, no momento em que você 
deve escolher um alvo, seja ele alvo de qualquer ação, 
tanto modificadora de HP, de Status ou qualquer outra 
ação), neste caso aparece a barra de HP do alvo sobre o 
qual você está com o cursor; 3- ao utilizar o comando 
Look, então aparecerá a HP Gauge do personagem com 
o qual você está com o cursor sobre, seja ele aliado ou 
inimigo; e por fim, 4- quando um perso- 
nagem, inimigo ou aliado, tem alteração 
de HP, seja ela negativa (dano) ou po- 
sitiva (cura), e neste caso aparece a ox 
barra do(s) personagem(ns) 
ao(s) qual(is) o(s) HP(s) foi(ram) 
alterado(s). As HP Gauges de - 48 
seus personagens são amarelas, enquan- /,  R 
to as barras dos inimigos são verdes, | x a 
ambas vão ficando vermelhas conforme ! “E lji= 
os personagens recebem dano. Assimfica == “ss 
mais fácil administrar suas condições, pois 7 = « 
você vê, em tempo real, a quantidade de HP Fa 

que seus personagens estão perdendo (ao , 
tomar dano), podendo rapidamente agir 
em prol de sua cura. 
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5: “Mas afinal, como eu sei quando é minha vez 
de agir?”, uma pergunta Eron euquicio-da em con- 
sideração a grande di- [ Free FATO 
ferença entre os siste-. 
mas de batalha exis- 
tentes. Já conhece- 
mos o velho siste- ---=]]7== "ED TOE 
ma de turnos (0 su-|x;. 55” a ES 
per básico “minha | a E E a mad 1 É 
vez, sua vez”); o Latwair pu E Sah” Ê 
ATB, gore lER eo Ta lg lcfoifo fe MefojanTo  ActiveTime Battle PE 
zido em Final Fantasy IV e largamente utilizado mais 
tarde), no qual cada personagem tem o turno ativo de- 
terminado por suas características (que vão influenciar 
na sua barra de tempo, indicando quando é chegado o 
seu turno); e o mais recente CTB, ou Charge Time Battle, 
introduzido em Final Fantasy Tactics, que além do fator 
tempo de turno ativo, ainda possui o fator tempo de car- 
regamento da ação (há o tempo para se chegar ao turno 
e depois disso ainda tem um tempo para se realizar a 
ação); além das variáveis destes três sistemas básicos. 

Mas Grandia não se encaixa em nenhum destes 
sistemas, digamos que este é um amálgama entre todos 
e um pouco mais. O quê o diferencia dos demais ga- 
mes, é a barra IP, ou IP Gauge. Nos games baseados em 
ATB ou CTB, há uma barra de tempo para cada persona- 
gem, fazendo a relação “barra para personagens”, já em 
Grandia, há uma barra (não apenas de tempo) para to- 
dos os personagens, fazendo a relação “personagens 
para barra”. A IP (Initiative Point, ou Ponto de Iniciativa) 
Gauge, determina a velocidade com que cada persona- 
gem chega ao seu turno ativo e também o tempo para a 
(5) (c/ 61] [o7: [o Ko [Moto To F- W= Toto Tod: Ei di g= || b4-[o rc Moro Mor-it- liar P 

"No nosso modelo (A) ou no modelo real (B), você 
confere a IP Gauge e suas divisões. Note que ela se divi- 
de em 5 partes iguais. Durante a batalha, os ícones re- 
presentativos de cada personagem (rostos no caso de 
seus aliados; ícones em ordem alfabética no caso dos 
inimigos) estão presentes na barra IP, indicando a sua 
posição (relativa ao tempo). 

oe no início da batalha, os personagens não 

| m. iniciam seu primeiro turno no come- 

3, codalP Gauge [veja mais detalhes 
1 46* no primeiro tópico, “Encontros 
atas (W 2)"], mas vamos pegar um turno 
= desde o início para explicar. Digamos 
*»., que seu personagem tenha acabado 
NS... * de iniciar um turno, então seu ícone 
à Jrepresentativo estará no início da IP 
pão (representado pelo “WAIT” em 
| nosso modelo). Com o passar do tem- 
po, o icone dele vai se movendo para a 
- direita, passando pelas subdivisões da 
» barra até chegar no COM. Este tem- 
“po, o qual ele passa por 4 subdivi- 
EMMA. sões até chegar no início da última 
À as, "”* subdivisão, onde está o COM, é cha- 
am “mado deTtAT (Time to ActiveTurn, 




























peciolatom o esperar até E ama de seu turno ativo, 


quando ele vai definir sua ação (o TtAT é definido pela 
característica Speed e pela habilidade Agility, quanto 
mais altos estes valores, mais rápido será o avanço do 
personagem na barra IP). Quando o ícone de seu perso- 
nagem chegar na subdivisão indicada por COM, então 
ele deverá escolher o comando a ser realizado (daí a 
abreviação COM). Após escolher o comando, há mais 
uma subdivisão na barra IP que deve ou não ser percor- 
rida. Veja que no fim de nossa IP Gauge, há a indicação 
ACT, e é lá que o personagem vai realizar a sua ação. Se 
o comando escolhido tiver sido “Skill-Magic”, “Imple- 
ments”, ou “Conflict”, seu personagem ainda terá que 
percorrer mais uma subdivisão da barra para chegar 
até o ponto ACT, onde ele vai realizar este comando [aqui, 
o tempo para se chegar até ACT é determinado pela ação 
utilizada, se você utilizar uma magia de baixo nível (com 
poucas estrelas) o tempo será maior, já se você utilizar 
uma Skill com nível alto (umas quatro estrelas), o tempo 
Fio que a ação seja executada será menor]. Este tempo 
e [=fofoldd (o [oo [6 ponto COM até o ACT é chamado de TtA 
(Time to Action, ouTempo para Ação). Agora « se,ao che- 
gar em COM, você escolher“Combo”, “Critical” ou“De- 
fense”, OTtA será ignorado e seu personagem irá logo. 
para o ponto ACT, quando ele vai executar o comando 
escolhido. 

A descrição acima é válida para todos os perso- 
nagens na batalha, ou seja, cada turno passa por todas 
estas condições (mas, logicamente, o turno dos inimi- 
o fot=R No [cijigi[o [o Woj=][oMorojssfojvir- [o [0/0] 

Há ações que fazem, literalmente, o tempo parar 
para todos, e neste caso nenhum personagem tem avan- 
ço na barra IP, esteja onde estiver. Isto acontece quando 
algum personagem usa Skill-Magic ou Implements (in- 
dependente de visar apenas um ou todos os alvos). O 
tempo também pára cada vez que chega um turno de 
um personagem seu (quando ele chega na indicação 
COM na IP Gauge), assim você pode escolher a sua ação 
e fazer o seu turno como bem entender sem se preocu- 
par com as ações do inimigos, pois o tempo pára para 
foto [0/8 

Há um caso particular onde apenas um (ou alguns) 
personagem tem seu progresso adiado na barra IP. Isso 
se dá sempre que : algum personagem recebe jano, nes- 
te momento, ele pára de progredir na barra de IP, fican- 
o [o Bo T=|f-| [E-t=(o [o Bojo) db pp o Jg =icNol-Infojo [o Ko [=Wicins Toto NT ao (=]o cipa 
dente de ele estar no TtAT ou no TtA). Se você causar 
dano em três inimigos ao mesmo tempo, por exemplo, 
estes terão seu progresso cancelado por um tempo en- 
quanto seus personagens continuam avançando na IP 
Gauge. 

Repare também que, sempre que ninguém execu- 
ta alguma ação durante um tempo na batalha, o avanço 
na barra IP de todos os personagens eacelerado. fo 
ajuda a dar mais ação ainda à batalha (é pre 
como se você estivesse assistindo um | 
filme do tipo “Me dá a grana cara” ef 
nas partes chatas apertasse o FF para | | 
avançar mais rápido). 
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3. COMANDOS REA q 


Agora vamos conferir o To [oi o qu do menu em 
argola (o Just Command) que você pode realizar quan- 
do chegar o turno de um personagem seu (aqui temos o 
(o jo j[eto EMT oi to)o) foto RR=TcTo [UI fo [o Mo =! [o Mp fo pi = Mo [o Melo jp pr: info (o) 
em inglês, este mesmo nome em japonês logo abaixo e, 
por fim, o icone do comando, com a sua explicação sub- 
Eej=io [cl o (o) d 


(EZR Ee ] k 


Basta selecionar o comando Combo no Just Comgago | 


e então selecionar um simples alvo jp = es 280 15» — 
para executar esta ação. O combo pes mp a 
ignora oTtA,ouseja,do pontoCOM “= 
na barra IP, o personagem salta di-. — 

reto para o ACT, realizando a ação ., , & 

logo em seguida. Mas, apesar fes PERES. SEA E 
ta vantagem, o personagem fo [NS percorrer a distância 
entre ele e o alvo para que a ação seja realizada (a não 
ser que ele esteja equipado com uma arma de longa 
distância, como Shurikens ou Bows). O Combo é uma 
sequência de dois ataques rápidos e seguidos de poder 
médio que, juntos, causam um bom dano. No final da 
ação, Os dois ataques são somados para totalizar o dano 
causado, aparecendo a indicação “2 hits” e o dano total 
(se você fez dois ataques de dano 53 e 65, por exemplo, 
o dano total será 118). A vantagem do Combo é que você 
causa dano no oponente duas vezes seguidas, ou seja, 
você atrasa o progresso dele na barra IP em dobro. Cada 





um dos dois ataques do Combo recupera 1 SP do per- 


sonagem realizador dos ataques, recuperando 2 SPs caso 
tenha sucesso nos dois ataques (isso se o seu persona- 


gem não estiver com o SP cheio, desta maneira não há 


ganho de SP). Caso seu personagem tenha escolhido 
um alvo com pouco HP e, no primeiro ataque do Com- 
bo, este inimigo seja destruido, então seu personagem 
vai automaticamente desferir o segundo ataque no ini- 
migo mais próximo. 


3.2. Critical 
2 T+ JL (Ba) 


O Critical EX EST Te [Ulgfo [of ifo to Ro [= staque.v da ovas selo 
oná-lo no Just Command e então EE PR ; 

escolher um simples alvo. Assim 
como o Combo, o Criticalnão pre- “x 

cisa passar peloTtA para ser reali- q. E SAR Rian 
zado, mas também é necessário ia Car. A Za 
que o personagem percorra a dis- SMIIIRAR =". 

tância até o alvo. O Critical é um único ataque. EEEa mas 
de grande poder, causando um dano alto com um sim- 
ples golpe. Apesar da desvantagem, em relação ao Com- 








ao 


fondo (E: [el-igr: [Mo BInligg (sto, apenas uma vez (atrasando ape- 


nas uma vez o progresso do alvo na barra IP), o Critical 
recupera, com seu único acerto, 2 SPs. Como o Critical 


é um ataque muito lento (o personagem chega perto do 


=| No R=N=igit- (o Notcidá-1or- No fofojo[c]ge- pit (Ho [No [=ejtcig imo Ec it- [0 [0 [=)P 
é mais fácil o oponente acertar seu personagem antes 
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com um golpe E ocupa assim, apenas SP), E pre- 
fira usar o Critical (matando-o também com um golpe, 
mas ganhando 2 SPs de uma vez). 


3.3. Skill-Magic 





paes Res, 
E se Magic (Nazare! em japonês) já se di- 
DA A a peamç “fere um pouco dos dois 
| A | comandos anteriores. Com 


1 j JA Ra Ses QE E 


po da | e À utiliza as magias e Skills 
| h— Es de seus personagens. Pri- ' 


8 É 
= = PR e Sr =: 
o Ea ED cg E Good > 
pe 


DO TD 


Ra pe E oena em segui- 


es vai [aparecer uma alifeio onde você vai complementar 


sua escolha. 

A1/c] Es ago Tok: To fo Tg No RciTo [a Ti i(o7- To [oo E: toW To To [ fot: Toro T=[8 ad dio 
meiramente, a Character Window (A) ficará à direita do 
Just Command (que estará no topo à esquerda da tela) 
e, ao invés de indicar o HP do personagem, estará mos- 
trando o seu SP atual (caso esteja selecionando uma 
Skill) ou os MPs atuais (se você estiver selecionando 
uma magia de qualquer nível). Como você vai escolher 
entre Skills ou magias dos 3 níveis, há janelas separa- 
das para cada uma destas, e você pode navegar entre 
estas 4 janelas usando os last/next pages, no topo da 
janela, à esquerda e direita respectivamente (Be C). O 
last page (B) volta para a janela anterior e o next page (C) 
vai para a próxima janela. Você pode acionar o last/next 
page de duas maneiras: a mais simples e recomendada 
é apertando L(1) (last page) ou R(1) (next page) e a outra 
maneira é levar o seu cursor (com o direcional) para o 
topo da janela e então ir para a próxima janela ou a ante- 
rior apertando <- ou >. Logo que você escolhe o co- 
mando Skill-Magic a partir do Just Command, a primei- 
ra janela a aparecer é a de Skills, então, indo para next 
page, temos, na ordem: MagicLV1, MagicLV2 e MagicLV3; 
indo mais uma vez para next page, você voltará para o 
Skill e assim por diante. Para você saber em qual janela 
está, o nome dela aparece na parte superior central (D). 
Mas como os nomes estão em japonês, vamos apenas 
relembrar: &=Skill, F5ALV=MagicLV1, psALV2=MagicLV2 
e EELV3=MagicLV3. Além da indicação de SP ou MP na 
Character Window, temos também na janela de Skill- 
Magic, a indicação de MP ou SP atual/máximo (E). Neste 
caso, não são exibidos os MPs dos três níveis, mas sim 
o MP total/máximo do nível selecionado (se você está 
na janela MagicLV2, por exemplo, o MP total/máximo de 
nível 2 será exibido). Abaixo do topo da janela, temos as 
Skills ou magias já aprendidas por seu personagem. Em 
cada Skill ou magia (F) temos, em primeiro lugar, o seu 
nome em japonês (confira as tabelas de magias no capí- 
tulo 1 e as de Skills no capítulo 3 para não se confundir), 
abaixo está o seu nível (LV, indicado por estrelas) e, ao 
lado do nível, o gasto dela (em SP no caso de . 
okilis e MP para as magias). Se alguma magia *=*) 
ou Skill estiver“apagada” na lista, é porque o " 
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MP, ou ainda por não estar com a arma necessária, no 
caso de Skills). Abaixo da janela de Skill-Magic, está a 
barra de help, que descreve a Skill ou magia seleciona- 
da (em japonês, não necessita maiores detalhes). Por 
fim, temos a janelinha Learning Skill (,45»r<7z%),), onde 
estão indicados os elementais da magia (indicando que 
a magia selecionada causa dano pelos elementais exibi- 
dos) e também a arma com a qual você está equipado 
(no caso de Skills). 

Depois de selecionar a magia ou Skille o alvo da 
mesma (se ela visar todos os alvos, inimigos ou alia- 
dos, não será necessário escolher alvo), seu persona- 
gem vai iniciar o progresso doTtA, tendo que esperar o 
avanço na barra IP do ponto COM até o ponto ACT. A 
cl [efeito Fi fo [=Ho [Ri (Ec Nf: a fofo No [To info [Ho [og] hi= Mor Wpatato fo ojU 
Skill selecionada. Quando o personagem chegar ao ponto 
ACT, a ação selecionada será executada sem a necessi- 
dade de o personagem se mover (ele vai realizar a ação 
fo [o] [o fo7=| Mino [U(-H=] [WIN A/1 = Wo To [=Jolinfo [=injicMor- No fot: | [4 
ção do seu alvo, salvo raras exceções em Skills). 


ELES 


ars) 


Agora vamos ao E a ue é utiliza- 
do para se usar os itens. Basta VOCÊ a szu 
escolher o comando Implementsa | “iu Es 
partir do Just Command ea janela |. 

vai aparecer. No topo da janela está ra ES DE fo 

o nome em japonês (gs, Imple- is ; 
ments). Abaixo estão todos ositens | | elneia 
que estão com o personagem. Os primeiros s itens fa iss 
ta são os equipamentos que o personagem está usando 
no momento (com o nome“apagado”, escrito EQUIP) e 
abaixo estão os demais itens. Aqueles que você pode 
usar no momento estão com o nome “aceso”. A janela 
abaixo da lista é a janela de help. Após escolher o item a 
ser usado (e o alvo, caso seja um item de alvo único), O 
personagem val iniciar o TtA. Chegando no ponto ACT 
na barra IP, o uso do item será realizado, sem a necessi- 
dade de movimentação do personagem. 





RR DIS) [== 


ESSE (9) ce , 


Nem só de ataque se faz uma baiana: você deve saber 
usar a defesa e) it evasivas.. : ee ERR ME qq TEARS 





comáttio Giii-Defense) e nas por- E Sa E 
tas estão as opções. O primeiro co- 
mando é o Defense Performance (A; IE), que é usa- 
do para realizar a defesa propriamente dita. Você pode 
selecionar o comando Defense Performance c feto 








| [o fot: info (o) 
o cursor sobre ele e confirmando com o botão C (Sa- 
turn) ou O) (Playstation) ou apenas apertando o botão 
L(1). Depois de escolher este comando, o personagem 
vai ignorar o TtA, pulando diretamente para o ACT, então 
ele fica em posição defensiva e permanece no ACT por 





você não pocle utilizada no momento (por falta de SP ou “um t Eat PR d 












estiver na posição defensiva, ti o dano Faca será 
reduzido a aproximadamente 1/3, assim como as chan- 
ces de receber Status negativos, que serão reduzidas na 
mesma proporção. Ao acabar o tempo de defesa, o per- 
sonagem vai sair do ponto ACT e voltar para o início da 
barra IP. O outro comando é o Evasion (B; [=fkt), usado 
para se movimentar pelo campo de batalha. Você tam- 
(o J=i pe jo jo [-WET=][cTelTo Taro [o Moto] p iii dunr- [aço [o Moto) pp o Mofo jr [o MON EST 
turn) ou O (Playstation) com o cursor sobre ele, ou utili- 
zar o botão R(1) como tecla de atalho para confirmar o 
comando. Apos escolher o comando Evasion, você de- 
verá escolher para qual lugar do campo de batalha o 
personagem vai se mover (a sua escolha é representada 
pela bolinha amarela e suas opções de movimentação 
dependem da sua localização). O Evasion também igno- 
ra o TtA e seu personagem irá direto para o ACT, onde 
ele vai permanecer ao iniciar sua movimentação para o 
[ofor=| MicTeto) | pio [o BM o) doio á-to [Tato [o Ma [o NTE: Io nT= ini d= DE) o)=ip rc tos (o Menta 
gar no lugar desejado. a 


ETR: 


Com esta opção você pode dar uma olhada gera! nas 
condições da batalha. Para usar O sa E SMT RE 
eo Tite a(o [o Mojo) MAITO [o/= Mofo jo [= Fe 4=I di [= DA 

forma convencional, escolhendo 
este comando no Just Command, 
ou usar o botão A (Saturn) ou [ |" 
(Playstation) como tecla de atalho. |=t=" ". 

Para fazer desta segunda maneira, 

basta segurar o botão A (Saturn) ou (Playstation) a 
partir do Just Command, com o cursor sobre qualquer 
opção. Seja qual or o método escolhido para utilizar o 
comando, você ve ns 

lha com a In-Battle Status Window. fexplicada no tópico 
2.3). Padronizadamente, ao escolher o comando Look, 
seu cursor vai para um dos inimigos, ou seja, você esta- 
rá verificando o Status dele. Você pode alternar entre os 
inimigos que estão na batalha apertando €- ou 3. Se 
você quiser ver os Status de seus personagens, basta 
apertar V. Desta maneira, temos o seguinte: você deve 
apertar V ou “> para alternar entre os inimigos ou alia- 
dos e — ou 5 para mudar o personagem que você está 
verificando. Repare ainda que uma seta indicativa apa- 
rece sobre o personagem selecionado na IP Gauge (as- 
sim você sabe também a posição dele relativa ao tem- 


PAT a 
3.7. Strategy 











Este é um comando bem complexo e que exige 
“—- Uma explicação 

“ - detalhada, então 

e] vamos lá. Com o 

“= comando Strategy 

22 | você ativa a bata- 

| lha automática, 

- algo que pode eco- 

>|" nomizar seu tem- 

» po e oferece ou- 
18H a tras vantagens se 














Este comando possui um menu complementar 
vasto. No campo superior, ao centro, você confere o nome 
desta janela, que é Strategy Change (A; Hi z7=). 

Há duas maneiras de se ativar o comando Strate- 
gy e, assim como em comandos anteriores, estas op- 
ções estão nos cantos superiores da janela. No canto 
esquerdo temos o Individual Strategy Performance (B; 
fg AfESE1T), para ativar batalha automática para persona- 
gens específicos (que [afete (= ser apenas um ou até mais) 


eno canto direito temos oWhole Strategy Performance 


(C; <ix(/53:5247), usado para ativar batalha automática para 
todos os personagens. Assim como anteriormente, você 
pode ativar estes comandos com o direcional e confir- 
mar com o botão C (Saturn) ou O (Playstation) ou utili- 
zar os botões L(1) (para Individual Strategy Performan- 
ce) ou R(1) (paraWhole Strategy Performance) como te- 
clas de atalho. 

Se você quer utilizar batalha automática para per- 
sonagens especificos, basta definir algumas estratégias 


a(o campo Individual Strategy (DE BA dE)» Repare que 


aqui você tem até 4 campos, destinados a cada persona- 
gem do seu grupo. Em cada campo (E), você tem o rosto 
do personagem e a estratégia (como ele vai agir) esco- 
lhida (em japonês). Você deve definir a estratégia para 
cada um de seus personagens. 

Para utilizar batalha automática para todos os seus 
personagens, é só definir a estratégia no campoWhole 
Strategy (F; <fkx(rit). Aqui só há um campo (G), onde você 
vai definir a estratégia que todos os personagens vão 
realizar. | 

“Mas quais são estas estratégias afinal?”. Agora 
vem o mais importante: as estratégias a serem usadas 
por seus personagens.Você escolhe entre 8 estratégias 
que estão no quadro de baixo (H), mas todos os nomes 
estão em japonês e a linha de help, que, além de indicar 
o tipo de estratégia, explica cada uma delas, também 
está em japonês. Mas isso não é problema, confira a 
seguir todas as estratégias e suas funções (com o nome 
em inglês, seguido pelo nome em japonês após o hífen: 
o tipo de estratégia entre parênteses, em inglês e japo- 
nês respectivamente; e, finalmente, sua descrição): 

e Manual -z = 4 7 JL (sem tipoespecífico): é o tipo 
de estratégia padrão para todos os personagens. Na rea- 
lidade não é um comando de batalha automática. No 
Manual é você quem define as ações do seu persona- 
gem, ou seja, é o comando a ser escolhido para o perso- 
nagem que você quer controlar manualmente. 

e Fair and Square - iE2%« (Economy - E545): é O 
típico “sangui nu zóiu”. Com esta estratégia, o persona- 
gem não faz nada além de atacar, atacar e atacar. Ele não 
vai utilizar Skill- Magic, nem Item e muito menos Defen- 
se. Tudo o que o personagem fará é atacar, ou com Com- 
bo ou com Critical. Esta. estratégia é útil para acabar 


rapidamente com inimigos mais fracos sem gastar MP, 


SP ou Itens. Uma estratégia bem econômica e ao mes- 
mo tempo ofensiva. 

e Real Preparations - &;g5& (Improvement - [5 |): 
do tipo“Ai, ai. Não vou lutar enquanto não estiver prepa- 
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sol uti SEMA Eos cando ndiido no. “tado”. Ut 


Just Coma e vejamos a tela seguinte. 


do não tiver mais MP ou itens para 


Ea, Dl 
a 7 E : k 
r | 

Pi] | | 





“a É em o 
E Ri ER À e er; a ddr | Epa 


Raro E 
dista o ersonágena vai rocuE 

rar fortalecer a si mesmo e aos 
seus companheiros, aumentando SE 
todas as suas habilidades. O per- /26 99 
sonagem vai se utilizar de magias Os 
que melhoram habilidades e também a. 
vai curar Status negativos sempre | 


que possível. Ele só vai parar quan- 


pulcila(o) dc (ge Hare Lo llito Fé [o [too fojt quan- / 
do as habilidades já estiverem ne 
cheias e nenhum personagem estiver com * 

otatus negativos. Ao parar de melhorar seus aliados, o 
personagem vai atacar normalmente. Boa para enfrentar 
chefes, fortalecendo sempre seus personagens e evitan- 
do Status negativos. 

e Another Force Main Desire - ft! )2xFE (Conservati- 
ve -;yi%): é do tipo“Ahhhhhhhh!”. Com esta estratégia, o 
personagem vai apenas ter reações defensivas, sem nun- 
ca atacar ou fazer qualquer outra ação. O personagem 
vai procurar ficar longe dos inimigos usando o Evasion 
e então vai tentar ficar na defensiva usando o Defense 
Performance. Sempre que um inimigo chegar perto, ele 
vai tentar se afastar. Se houver muitos inimigos, o per- 
sonagem procura ir para onde tem menos. A estratégia 
Another Force Main Desire é ideal para você colocar em 
um personagem que não quer utilizar ou evoluir no mo- 
mento (assim você não precisa se preocupar com ele ou 
perder seu tempo escolhendo suas ações). 

e Many People Many Colors -- A -+& (Charge -z5/7): 
“vaca-louca”. Usando esta estratégia, o personagem vai 
fazer de tudo. Ele vai utilizar Combo, Critical, Skill-Ma- 
gic e Implements, ou seja, todas as ações possíveis. Não 
há um objetivo certo, as ações são usadas tanto para 
ataque, quanto para fortalecimento ou cura. Mas há uma 
certa frequência. A maioria das ações é utilizar magias 
de ataque; algumas vezes vêm alguns ataques comuns; 
magias e itens de fortalecimento não são difíceis de ocor- 
rer; curar HP já é um pouco mais incerto; raro mesmo é 
a cura de Status negativos (se alguém pegar um Status 
negativo, corre o risco de ficar batalhas e batalhas sem 
uma cura). Uma estratégia pouco útil, mas que pode ser 
usada com eficiência se o seu objetivo é evoluir ele- 
mentais (não específico, mas sim aleatórios) sem muito 
esforço. 

e Safety First -=%5;— (Security - 4:=º): O típico“não 
sem antes estar impecável. Oh! Faça um curativo neste 
horrível arranhão!” (esta foi lastimável). A estratégia que 
visa sobretudo a cura, tanto de HP, quanto de Status, MP 
ou SP. O personagem usuário de Safety First, vai curar 
tanto ele quanto os demais aliados sempre que neces- 
sário e possível. Sempre que um aliado receber um Sta- 
tus negativo ou estiver com pouco HP, MP ou SP, este 
personagem vai tentar curá-lo com magias, Skills ou itens. 
Se ninguém estiver em perigo, tudo o que ele vai fazer é 
atacar com ataques simples (Combo ou Critical). Ótima 
para manter seu grupo sempre em boas condições, sem 
precisar se preocupar em ficar curando ninguém. 

e Crazy RejoiceWar Dance -;r ==| =: (Whole Energy 
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estratégia, o personagem visa a vitória rápida, o massa- 
cre total, a carnificina, a matança, ou seja, ele se torna 
um serial killer. Para isso, o personagem vai se utilizar 
principalmente de Skills e magias, mas eventualmente 
ele também faz alguns Combos e Criticals. As magias e 
Skills utilizadas serão as mais fortes e podem visar tan- 


to um único alvo quanto todos os inimigos. Quando seus 


MPs ou SP estiverem acabando, então as magias mais 
fracas serão utilizadas, mas a ordem básica é das mais 
fortes para as mais fracas. Ideal para batalhas rápidas e 
belas, mas apesar da boa evolução de elementais e ar- 
mas, o gasto de MPs e SP é pesado. 

eLow Dry - =H:=75 (Evil Nature -14=): é puro “molpe 
baixo”. O personagem que usar esta estratégia vai pro- 
curar prejudicar os inimigos enquanto beneficia seus 
aliados. Ele vai se utilizar de magias 'para diminuir as 
habilidades dos inimigos e causar Status negativos nos 
mesmos. Além disso, sempre que necessário, ele vai 
curar seus aliados, tanto em Status quanto em HP utili- 
zando-se de magias e itens. Acabando seus recursos, 
ele vai apenas atacar os inimigos. “A Low Dry é mais 
uma estratégia boa contra chefes, enfraquecendo o ini- 
migo enquanto mantém seus personagens em boas con- 
o |[ejo/=[57 

Conhecidas as 8 estratégias diferentes, o que fazer 
então? E simples: se você quiser definir uma destas estraté- 
gias para apenas um personagem, escolha o comando Stra- 
tegy, então selecione o personagem que você quer deixar em 
Auto Battle na parte de Individual Strategy (D; é possível atri- 
buir uma estratégia diferente para cada personagem), depois 
selecione a estratégia que ele vai usar na janela abaixo (H), 
por fim, confirme com o comando Individual Strategy Perfor- 
mance (B). Feito isso, o personagem selecionado (e apenas 
ele) vai entrar em Auto Battle e isso será indicado pela men- 
sagem &< +, (Strategy) na sua Character Window O, pio 
sando a agir de acordo com a estratégia escolhi- pr» =u=7;' 
da. Se você deseja cancelar o Auto Battle deste jttkirp  f 
personagem, há duas maneiras: a primeira é  ====" 
deixar chegar o turno de um de seus outros aliados, então 
entrar no comando Strategy e voltar a ação do personagem 
com Auto Battle para Manual e confirmar com o botão L(1); a 
outra é simplesmente apertar o botão B (Saturn) ou X (Plays- 
tation) em qualquer momento da batalha (com exceção do 
momento em que chega um turno ativo de seus persona- 
gens), isso vai cancelar automaticamente a batalha automá- 
tica para todos os personagens que a estejam usando. 

Se você quiser que todos os personagens realizem os 
mesmos tipos de ação em Auto Battle, basta escolhér o co- 
mando Strategy, então definir no campoWhole Strategy (F) a 
estratégia que todos irão usar (obviamente, aqui não é possií- 
vel escolher o comando Manual), aí é só confirmar com o 
comando Whole Strategy Performance (C). A já cad es- 
colhida será exibida no canto inferior es- E ED 
querdo da tela (**) e todos os persona- — US 
gens passarão a age deacordocomela. Re 





gy apertando o botão Z (Saturn) ou A DE a | 


(Playstation) quando não estiver no Just 

Command em batalha. Para cancelar esta estratégia, basta 
apertar o botão B (Saturn) ou X (Playstation) e todos os perso- 
nagens passarão imediatamente para o controle Manual. 
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3. 3. Conflict 
€ 2€ > (8) 

Este é o último comando do Just io é Rn 
é usado para fugir das batalhas. 

Basta selecionar o comando e en-| 
tão o personagem vai entrar noTtaA, . 
tendo que esperar um pouco até. 
chegar no ponto ACT da barra IP, 
onde ele vai fazer a fuga. Se tiver dio Eee sea 
sucesso, uma mensagem vai aparecer na a tela e todos. os 
olcigcto Jr fo (oa fã [o Mo |U To fo RE To No [=1) 6: dr: ot it= gr: MEST=I No [dio jo 
vai aparecer novamente no estágio em que estava quan- 
do encontrou o inimigo. Os inimigos estarão de volta lá 
e seu grupo estará piscando, indicando a invencibilida- 
de temporária, tempo esse em que nenhum inimigo po- 
derá pegá-lo e nenhum elemento da tela poderá lhe cau- 
sar dano ou Status. O sucesso na fuga depende do parà- 
metro Move (.»» 5; a quarta habilidade) do grupo, quanto 
maior, mais chances de escapar da batalha, mas não é 
possível fugir de algumas batalhas (contra os chefes por 
exemplo). Outro detalhe é que, mesmo que você tenha 
destruído um ou mais inimigos na batalha, depois fugi- 
do sem terminá-la e entrado na mesma batalha posteri- 
ormente, todos os inimigos estarão de volta. Se você 
entra em uma batalha com três inimigos, por exemplo, 
mata um e foge, depois entra novamente encontrando o 
mesmo grupo inimigo, os três estarão de volta. Se al- 
gum inimigo, ao ser morto, deixar dinheiro ou item e 
você fugir durante esta batalha, irá perder tanto o item 
quanto o dinheiro. A experiência ganha também é zera- 
da ao Tugir, o único ganho é em. evolução de armas e 








elementais. Se você bater no inimigo, seja com armas, 


seja com magias, você ganhará a experiência corres- 
pondente a estes golpes mesmo dd TER 


“A ALTERAÇÕESDE |O 





HABILIDADES | | 
E pr lejiifo Fate ET To) parâmetros de seus persona- 
gens definidas por uma série de características. Elas 
são a soma de valores-base do personagem com alguns 
equipamentos. Ao contrário dos valores-base de seus 
personagens, as habilidades podem ser alteradas du- 


rante as batalhas. Mas antes de entrar neste assunto, 
vamos conhecer estas prelojfito Fofo [=153 

No total, são 5 habilidades: ATTACK (= 5 tj =), DE- 
FENSE (35 & +), AGILITY (= 5 » 5), MOVE (35) e MAXI- 
MUM HP (= 117: ,1HP). A habilidade Attack define o poder 





“de ataque do personagem (quanto maior, mais dano é 


causado por ataque), a Defense define o seu poder de- 
fensivo (quanto maior, menor é o dano recebido por 
qualquer tipo de ataque), Agility indica a rapidez com a 
qual o personagem chega ao seu turno ativo (quanto 
maior, mais rápido é o seu avanço na barra IP; mais 
detalhes neste capítulo, no tópico 2.5,“IP Gauge”), Move 
define a sua rapidez de movimentação (quanto maior, 
mais ágil é o personagem em seus movimentos pelo 
campo de batalha, além disso, há influência também no 
comando Conflict; mais detalhes neste capítulo, no tó- 
pico 3.8, Conflict”), por fim, o Maximum HP, como o 





ES 






Este último r não tem um valhor definido: apenas Podedde ser 


usado como parâmetro alterador durante batalhas (mais 
detalhes adiante). 

Vejamos agora como são definidos os valores para 
rs fo fcBgr-jollifor- (o [=> 
“ATTACK (€ >t1 =) = POWER (575) + WEAPON (2:=), ou 
seja, a habilidade Attack é definida pela soma do valor- 
base Power e aWeapon (a arma equipada); 
*DEFENSE (15 = 4) = STRENGTH (7-3) + <) + SHIELD (7-7) 


+ ARMOR (: 511) + HELMET ()»5:) +SHOE (< —), ou seja, 


a habilidade Defense é definida pela soma do valor-base 
otrength, mais Shield (0 escudo equipado), Armor (a ar- 
madura equipada), Helmet (o capacete equipado) e Shoe 
CofEt: | ofajtoR=To |U ffoT- (o [0) | 

“AGILITY (C 5»5) = SPEED (g:4*3), ou seja, Agility é, 
simplesmente, igual ao valor de Speed; 

“MOVE (135) = RUN (Z5U :<) + SHOE (<=), ou seja, a 
habilidade Move é definida pela soma do valor-base Run 
e o Shoe (o sapato equipado); 

“MAXIMUM HP (s sz: HP) = HP MÁXIMO, ou seja, a ha- 


bilidade Maximum HP, como o próprio nome diz, é, sim-. 


plesmente, o HP máximo do personagem. 
Para você entender melhor como funciona este 


— esquema de habilidades, vamos exemplificar. Peguemos 


»d 


“ Ú 
ms 


como exemplo então, Justin em nível 13. Entremos en- 
tão no menu principal (botão A no Saturn, ou À no Plays- 
tation), e escolhamos a opção Sta- Bi O sis us. [5] 
tus (13-45; mais detalhes no ca- =: |! SST a 
E rã 2, "Os penta para acessar ng 1 Ro] 


p E Fa E E 
ate as || ac! q Er « Ea Edo z | 
a | E pa CL Ce a SA 
er A e a A CET CAR A A 
mos aqui duas janelas, definidas RR | 
À ER | Pi SR RR] 
ne vein iai r E E DR e E] th dos À E É | 
B.N predoCCh 
e a janela oii [1 SERA, 
a - tm mes - 





por ERC aa 
cima para baixo, Os saimos vaiEs-base E  JugE 

POWER (235) ...0.0.... DES 00... tas Eae ane dona 59 
STRENGTH (= + Re EP TT 
pisa foda E BM O aff aan 57 


RUN (Z5 U + Ju E BR, op E AR 33 
Vale lembrar que estas são as carac- 
terísticas naturais de cada personagem, ou 
seja, OS seus valores-base, sem ne- 
nhum equipamento. Power define o 
ame nos braços do perso- 
Ni : 
e habilidade ATTACK), 
Strength indica sua 



















habilidade DEFENSE), 
Speed define sua pronti- 
dão (influi em sua habilida- 
| de Agility) e Run indica 
“  » suarapidez de movimen- 
= o» tação (influi em sua ha- 
bilidade Move). 
Já na janela B, temos, em pri- 
meiro lugar, os equipamen- 
tos atuais de Justin, que 


direita e de cima para 
baixo, os seguintes: 


WORLD 





[Miracle Wood Shoes (3,l, Ei & 77%) 


agem (influi em sua. 


resistência (influi em sua. 


“São, daesquerda paraa | 
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SHIELD (7= 7) 
Escargot Shield (T2 H)LIDY5) 
ARMOR (LZL') 
Fairy Robe (15 tipo —Z) 
HELMET (453:>) 
Climber Hat (- SA(%5) 


SHOE (< 5) 





AC! CESSORY (7) t+ =) 
Political Badge LDAN | Pe 
Conferindo as tabelas E no E capo 1, 
“AsTabelas”, temos os seguintes valores para os equi- 
pamentos: 


Lumberjack Hatchet ............eesensaenas DO aa ATTACK+23 
mk=fer=] do (0) 05) | [=] [o RR ERR REED Ra Ea DEFENSE+07 
Fairy Robe SARRO 8 eeeneees DEFENSE+10 
Climber Hat... enero DEFENSEMOS 


MiracileWood Shoes, mini. .,asssasontorecusaavaceseasos pioyi=Ea) 
AGR. esses agora de sdgcaes eso cgi DEPENSES08 
. Political Badge ............................ imeemeenamasenoos AGILITY +15 


Ainda na janela B, abaixo dos equipamentos atu- 
ais, temos os valores para cada habilidade (como dito 


anteriormente, não há valor para a habilidade Maximum 


HP), que são, da esquerda paras a direita e de cima para 
baixo, os seguintes: 


ATTACK (E 5t$=) PSP EO ER 82 
DEFENSE (3:> = 4) ea sereias RESMEESRRSR O 
AGILITY (253 » 5)... ag NR E an 72 
1 ONA Lo pit) DARRERRARe PR QEERARRRESES 1 SE cr PREPARE OR 33 


Vamos ver então « o) porqui uê destes valores: O Atta- 
ck é 82 porque o Power de Justin é 59 e sua arma (Lum- 
berjack Hatchet) tem +23 de Attack, então 59+23=82. Sua 
Defense é 55 porque a Strength é 30, o escudo (Escargot 
Shield) tem +07 de Defense, a armadura (Fairy Robe) dá 
+10 de Defense, o capacete (Climber Hat) concede +05. 
de Defense e o sapato (Miracle Wood Shoes) dá Defense 
+03, então 30+07+10+05+03=55. A Agility de Justin, no 
caso, é 72, sendo que sua Speed é apenas 57, mas repa- 
re que ele está com um acessório (Political Badge) que 
concede +15 de Agility, então temos 57+15=72. Por fim, 
em Move temos 33, pois seu Run é 33 e o sapato equipa- 
do (MiracleWood Shoes) não tem bônus para Mona en- 
tão 33+00=33. 

Sacou o esquema para definir os valores das ha- 
bilidades de seus personagens? Note que o acessório 
equipado não participa diretamente da fórmula de ne- 
nhuma habilidade específica, mas alguns têm bônus para 
uma habilidade (que varia de acordo com o acessório: 
confira cada um na tabela de acessórios publicada no 
or: [0] | AU | [o Mi À Moto] pp fo No Merc iejo o [o] ado] [iiTer: | W=tcTo (o [= MU ei (o [od aTo 
exemplo acima. O valor para Speed é 57 e como a Agili- 
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kh: ty é básháda Sxelialvartênte em Speed, então ela Retadê 
ria ser 57 também, mas como o acessório equipado dá 
+15 de Agjility, então este valor pula para 72. Isto pode 
acontecer também com uma das outras três habilida- 
des, só aenenço o [o ds [ofct=icjo)d(o equipaca 





Agora vamos ver como ofundiotiima as habilidades 
nas batalhas e como elas podem ser alteradas nestes 
casos, afinal, este tópico é justamente sobre isso. Nas 
batalhas, as habilidades podem ser visualizadas na In- 
Battle Status Window (2; explicada com maiores deta- 
lhes neste capítulo, tópico 2.3), mas elas são representa- 
das por icones (exibidos na parte inferior direita da ja- 
nela, destacada em amarelo na imagem).Vejamos então 
seus significados (na ordem, da esquerda para a direi- 
ta): ATTACK (x), DEFENSE (8), AGILITY (=), MOVE (x) e 
MAXIMUM HP (:); como dito antes, este último aparece 
apenas em batalhas. 

Com o uso de certos itens, Skills ou magias, as 
habilidades podem ser alteradas, tanto para melhor quan- 
to para pior. Todas estas alterações são indicadas na 
própria In-Battle Status Window. Valores negativos são 
Tato [Tera To [o TN oTo ja M-TaTo [UFTaico No TATA | [o] d= 0 o LIA TS: [o Tio 
dicados por À, ambos seguidos pela quantidade altera- 
da. No nosso exemplo (2), o inimigo está com menos 2 
de Attack (indicado por W2 logo acima do ícone :«) e 
menos 2 de Move (também indicado por W 2, mas acima 
do ícone =). O máximo que uma habilidade pode ser 
alterada, tanto negativamente quanto positivamente, du- 
rante a batalha é 7. Assim, elevando-se Move, por exem- 
plo, até 7, não será mais possível se elevar esta habilida- 
de. Mesmo assim, é possível diminui-la, usando um item 
que diminui 2 de Move, por exemplo, fará esta habilida- 
de voltar para À 5. A não ser que seja alterado por outro 
item, magia ou Skill que modifique uma habilidade, ela 
permanece com o valor alterado até o final da batalha, 
ou seja, se você tiver W 4 em Attack, você ficará com este 
valor até que a batalha termine ou então altere o valor 
(tanto positivamente quanto negativamente). 

Ao ser atingido pelo efeito que altera a pisado, 
será mostrada a habilidade alterada (emp =>. = 
japonês) e o valor em que ela ficou após - 

o efeito (valores positivos são indicados 2 
em amarelo e valores negativos são azuis g5=- 
e levam o sinal“-” antes do número). Na 
imagem 3, Fiena tem sua habilidade De-, » 

fense elevada para 2 (indicada por(s>5 = +. sms 
L JL 2, ou Defense Level 2). Já na ima- ess" E 
gem 4, ambos os i inimigos têm sua habi- =. 

lidade Move diminuída para 4 (indicada por AESLAIL 
-4, ou Move Level -4). O valor indicado na tela é o valor 
total para o qual a habilidade foi alterada, e não o valor 
pelo qual ela foi modificada. Assim sendo, se você tiver 











Pe será 5 e não 02. 

A quinta habilidade, Maximum HP, só pode ser al- 
terada em batalhas e não possui um valor base, sendo 
que esta é definida pelo HP máximo de seu persona- 
gem. A alteração desta habilidade altera o HP máximo 
do personagem (alterações negativas, menos HP; altera- 
Goes positivas, mais HP). 


Re = 88 
STATUS ) 


Como gp to )o [o ni do [DSR] preze, Grandia tam- 
bém tem os Status causados nos personagens. Mas este, 
ao contrário de muitos outros, não possui nenhum Sta- 
tus benéfico, apenas Status negativos. 

Sao dois tipos de Status: os fixos, que permane- 
cem no personagem mesmo após o término da batalha, 
e os de batalha, que duram somente até o final da bata- 
lha. Vejamos agora cada um deles. 








São 5 Status deste tipo. Os Status Fixos são dura- 
douros, ficando impregnados no 
personagem mesmo após a ba-[i] 3H | | 
talha, ou seja, são Status de cam- |, & Pé SE ns su eu | 
po e de batalha, ficam no perso- =" 15 du a 
nagem onde ele for, até que ele rever o 
seja curado (tanto em campo 
quanto em batalha). Você pode verificar os Status Fixos 
que estão em seus personagêns, basta acessar o menu 
principal a partir do campo (com o botão A no Saturn, 
ou À no Playstation) e então olhar na janela de Status 
(1) de cada um (os Status serão mostrados na parte infe- 
rior direita da janela; se não houver nenhum Status, a 
indicação -GOOD- será exibida). Em batalhas, os Status 
serão mostrados abaixo da Character Window e também 
na In-Battle Status Window (onde estarão exibidos jun- 
tamente com os Status de Batalha). Vamos conhecer 
agora cada um destes 5 Status Fixos (número do tópico, 
seguido pelo nome do Status em inglês, nome em japo- 
nês logo abaixo e o ícone do Status ao seu lado): 





gue 1007100) 





a felitor 

Com este Status o personagem está literalmente morto. 
É o Status que designa a morte do personagem. Como, 
ao ter o HP zerado, o personagem não morre fisicamen- 
te, apenas fica incapacitado para a luta, então ele ganha 


o Status Can't Fight. O personagem com este Status fica 


caído na batalha e não realiza ação alguma. Fora da ba- 
talha, você pode até usar um item de seu inventário se 
quiser, mas não é possível usar suas magias. 

Cura: 

“Magia. de nível 3“Yomi” (5 =) cura 1 aliado; 

[tem “Secret Sibne Revival” (3.5 pooUEE) cura O perso- 
nagem possuidor do item durante a batalha; 

item “Yomi Revival Medicine” (3:03.-42%<4) cura 1 alia- 
o [0% 

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 


| a pele A E F ra 
ar aa Po) à hM a 
, , | Pr F Pr ts io pi] = E as o 
) | pra ] = E RO a ar] , 
per Ê po A El ESSA fi EA a E Er 
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Provoncã | 

Não há como prevenir este Status, se o seu HP chegar a 
O, fatalmente o personagem vai ficar em Can't Fight. O 
máximo que você pode fazer é tentar evitar danos, man- 
ter seus personagens com HP alto e usar equipamentos 
que evitam morte súbita (confira as tabelas do capítulo 
1 para saber quais são estes equipamentos). 

Causa: 

Você não pode causar este Status no inimigo, pois quan- 


do você zera o HP de um deles, ele morre mesmo (ao 


contrário de seus personagens, que apenas recebem este 
Stats o j Seia ele não vai ter cura. 





Efeito: 

Para os fãs da série Final Fantasy, este é o equivalente 
ao Status “Silence”. Com o Status Magic Cancel, o per- 
sonagem não poderá mais utilizar nenhum tipo de ma- 


gia (de nenhum dos 3 níveis), tanto em batalhas quanto 


em campo (a partir do menu prai), 

Cura: 

-temMagic Monster” (+=592%» 4) cura 1 aliado; 
-Mace“Kouboku no Nekko” (= 5(%< 94% =) cura alvo acerta- 
(o [0% 

“Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 
7B | fo io/o [o Mol: || fo [o [58 

Prevenção: 

-Acessório“War God's Talisman” (=|, 4,3% :) evita este 
Status; | 

-Helmet “Subten Helm” (4;%5>nL 4) aumenta resistên- 





ciaems3; e 

-Helmet“Battle Helm” (x --;, x), 4) aumenta resistência em 
3. 

Causa: 


-Magia de nível 2 “Shin” E ») causa este Status em 1 
oliguito (oh 

-Magia de nível 3“Fiora” (7 + 45) causa este Status em 1 
inimigo; 

-ltem “No Sound Orb” (:5424—7) causa este Status 
em 1 inimigo; 

-Blade“Silent Sword” (y4L>»k-y-— Je causa este Status no 
inimigo atacado. 





Efeito: 

É como o Magic Cancel, mas para Skills. Com este Sta- 
tus, O personagem não pode utilizar nenhuma de suas 
Skills em batalhas. 

Cura: 

magia é de nível . Rellon n ) = A) cura 1 anagia 


aliado” 

-Usar a cura de Save Poinis ou dormir em algum lugar 
oligo Wio[o [o[HoF-| [Fo (o [0/8 | 

Prevenção: 

-Acessório“War God's Talisman” (=|, 4,0% !) evita este 


1240) )4 E» 





BIA 469 ENCR di Chain” a x AAA aumenta resis- 
tência em 83; 

-Armor “Warrior Mail” (4,-v7-x+),) aumenta resistência 
em 8; 

-Armor Subten Armor” (4%5>7-xz-) aumenta resistên- 
cia em 3. 

Causa: 

-Magia de nível 3“Fiora” (7 « 15) causa este Status em 1 
inimigo; 

-Shoe* “Queen Boots” (» ; —>7 —y) causa este Status no 
npaniio atacado. 





Efeito: 

Este é um Status realmente chato e deve ser curado o 
mais rápido possível. O Sick vai prejudicando o perso- 
nagem afetado aos poucos. Durante a batalha, este Sta- 
tus vai causando aleatoriamente diminuição de habili- 
dades e outros Status (que podem ser Fixos ou de Bata- 
lha). Assim, se não for curado logo, o Status Sick pode 
deixar seu personagem fraco e com uma série de ano- 
MElEER | 

Cura: 

-[temVaccine” (> 4 3>) cura 1 aliado; 

-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 
Pigs Bojo [otMotd- | [fofo [018 

Prevenção: 
-Acessório“Scarab” (2 15") aumenta resistência em 4: 
-Acessório “Sick Protect Sign” (4: >92>'3:) aumenta re- 
sistência em 3; 

-Shield “Mushroom Shield” (x 7/3927) aumenta resis- 
tência em 1. 

Causa: 

“Item “Cultivation Fluid” (x, 5 = =) causa este Status 
na área do inimigo (pega todos os inimigos que estive- 
dios to d-to [o] dio [o W- | N£o) 








Efeito: 


Este já é velho conhecido, tem presença garantida em 
praticamente todos os RPGs. Com o Status Poison, o 
personagem vai perdendo HP com o passar da batalha 


“(não gradualmente, a quantidade de HP perdida é, em 


média, sempre a mesma). Ao contrário de outros jogos 
e apesar de ser um Status Fixo, o Poison apenas tem 
efeito dentro de batalhas, ou seja, seu personagem não 
perde HP enquanto estiver no campo. 

Cura: 

-Magia de nível 1 “Cure” (4 —L) cura 1 aliado; 

"Item Anti-Poison Herb” (-<yL <=) cura 1 aliado; 
-Usar a cura de Save Points ou dormir em algum lugar 
cura todos os aliados. 

Prevenção: 

-Acessório“Scarab” (2 45º) aumenta resistência em 4. 
Causa: 

“Magia de nível 1“Pose” (x) causa este Status na área 
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Piu 
“do inimigo Poa todos: os inimigos Fo (IS) estiverem ao Ko ida a to 


[cio fo) dio [of] Nfo) E 

-Knife “Poison Knife” (-<;+ 7) causa este Status no ini- 
quite o f=jt=[er-[o [0 

-Whip“Big Snake Whip” (-w x vo 2.3) causa este Status 
plo NTalinalro [of Lt: [ori fo [o 





Os Status de Batalha são apenas 3, mas nem por 
isso são menos perigosos. Este tipo de Status é mais 
breve, como o próprio nome diz, ele dura apenas até o 
final da batalha (ou até ser curado, ainda na batalha). 
Para visualizar os Status de Batalha, basta olhar abaixo 
da Character Window ou no canto inferior direito da In- 
Battle Status Window (também serão mostrados os Sta- 
tus Fixos em ambos os casos).Vejamos então quais são 
estes Status de Batalha e como lidar com eles: 





Efeito: 

Conhecido também por“Paralysis”. Este Status deixa o 
personagem afetado paralisado por um periodo de tem- 
po (após alguns turnos, o Status se desfaz sozinho se já 
não tiver sido curado). O personagem afetado não se 
movimenta nem fisicamente (no campo de batalha) e 
nem cronologicamente (na barra IP). Durante este tem- 
po, O personagem fica vulnerável e pode ser facilmente 
atingido por qualquer investida. 
Cura: 

-Item“Paralysis Pomade” (xt 147 
Prevenção: 

-Acessório“Scarab” (2.h5") aumenta q em 4; 
-Acessório'“Paralysis Protect Sign” (y - 27 3) evita este 
Status. 

Causa: 

-Knife “Pyorin Knife” (ea )>3+ 7) causa este Status ao 
inimigo atacado; 

-Skill de Fiena “Paralyzing Whip” (L vn 43) causa este 
Status ao inimigo atacado. 





3) cura 1 aliado. 








Tie 
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Efeito: 


Muito parecido com o Status mikicated”; mas com 
suas particularidades. Com este Status, o personagem 
cai no sono e fica imóvel. Ele não tem progresso algum 
na barra IP e fica imóvel no campo. Durante o tempo da 
soneca, o personagem fica totalmente vulnerável, mas 
ele vai acordar (perder o Status) se alguém o acertar. O 
"Status Sleep também vai se desfazer se não for curado 
por muito tempo. | ” 

Cura: 

Item “Eye Spot Medicine” (c/.)%4+<) cura 1 aliado; 
-ltem “Tolte Reed Pipe” (-179<35x) cura todos os alia- 
dos; 

-Dano de qualquer origem no personagem prado: 


Prevenção: 
-Acessório“Amagappa” (4 ++: - (1) evita este Status; 
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em 2. 

Causa: 

-Magia de nível 1 “Mulnya” (1 —= =) causa este Status a 
Loto [oT-Me Hp Tapio [o T+ 

-jiem “Mulnya Scrool” (u-=poEst 
ojo [or Mor M alias [05 

-Skill de Sue “Sleepy Yawn” (nb7-vi< vw) causa este Sta- 
tus na área do inimigo (pega todos os inimigos que es- 
tiverem ao redor do alvo). 


2) causa este Status a 


Efeito: 


Outro Status comum no mundo dos RPGs. Com o Sta- 
tus Confuse, o personagem fica, obviamente, confuso, 
sem saber o que fazer, sem controle de suas ações. Ao 
ser atingido por este Status, o personagem sai de seu 
controle (você já não mais o comanda) e começa a agir 
sobre alvos aleatórios, atacando (na maioria das vezes) 
com Combos ou Criticals. “ 

Cura: “ê E 
-tem“Revive Medicine” (=5t:<) cura 1 aliado: 
-Mace"”Kataribe Cane” (jy: ) «»>7) cura alvo acertado; 
-Dano de qualquer origem no personagem afetado. 
Prevenção: 

-Acessório“Chaos Protect Sign”"(C 13149» 73) evita este 
otatus; 

-Helmet“Ageha Hat” (5-5 5 |) aumenta resistência em 


3; 

- Armor “Fairy Robe” (L5togoo—7) aumenta resistência 
em 2. " = 

Causa: ra lo E” 

-Magia de nível 2 “Krul” (4 )L),) causa este Status em 1 
inimigo; 


-Item“Chaos Route” (2 1549)a4=b) causa este Status em 1 
inimigo (quebra com o uso continuo); 
“Item “Dream Truf” (24,540!) 2h) causa este Status em 1 
Tolisatro Ton 

Há ainda alguns recursos especiais que curam (ou 
aumentam a resistência contra) todos os Status. Veja 
abaixo a lista destes recursos: 
“Magia de nível 2“Life Forest” (tus DE) cura todos os 
7 dei s os aliados; pe 
-Magia de nível 3 “Hell Bell” (;s)LS. —)L) cura todos os 
Status de 1 aliado; 
-[tem“ Almighty Medicine” (x1,25=x<) cura todos os Sta- 
tus de 1 aliado; 





“Shield “Soul Energy Shield” (tino) aumenta a 


resistência contra iEdos os taiys em 4. 





Durante a TABICE aparecem Re - porlger: [o [ojg= 
que indicam efeitos variados em situações adversas. 
Vamos ver agora Guais são estes marcadores e o que 
eles indicam: 





“E? |- esta indicação aparece sobre um personagem 
(qualquer um, tanto inimigo quanto aliado) quando ele 
não está realizando nenhuma ação, ou seja, indica um 
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gens e amarelas para os idliidos) ficam em volta do 
personagem (e na Character Window, no caso de seus 
personagens) quando sua próxima ação for um ataque 
especial (Skill ou magia), ou seja, aparecem quando o 
personagem estiver noTtA (mais detalhes sobreTtA neste 
capítulo, tópico 2.5. IP Gauge) após selecionar uma ma- 
gia ou Skill a ser feita; 


| ns35* | este é o Counter Damage, que aparece, geralmen- 

(5 quando um atacante é acertado por outro durante sua 
animação de ataque. Seremos mais especificos, o Coun- 
ter Damage ocorre quando um personagem está para 
realizar um ataque, já em sua animação ou próximo à 
ela, e o oponente o acerta neste momento com um outro 
ataque (de dano não muito alto), então a indicação; > >» — 
(Counter) vai aparecer. O ataque do oponente, que fez o 
Counter Damage, vai causar um dano maior que o nor- 
mal e o personagem que estava tentando atacar, que re- 
cebeu o Counter Damage, vai desferir o seu ataque so- 
mente depois disso; FE 








- Rar: este é o Command Cancel, que ocorre em condi- 
ções parecidas com o Counter Damage. O Command 
Cancel ocorre, geralmente, quando um personagem já 
está na animação de ataque (seu ataque está para ser 
desferido) e então o oponente o acerta, neste momento, 
com um ataque (de alto dano), então a indicação x + )L 
(Cancel) vai aparecer sobre o personagem atingido. O 
ataque do oponente, que causou o Command Cancel, 
vai causar o mesmo dano que causaria normalmente e 
o personagem, que recebeu o Command Cancel, vai ter 
O seu ataque cancelado (seja E quai for o seu ataque). 
Desta forma, o personagem que tentava desferir o ata- 


-— que vai direto do ponto ACT (na barra IP), onde estava 


Ma 


“prestes a realizar o seu ataque, para o início (na indica- 


ção WAIT), onde vai começar um outro turno. Algumas 
raras vezes, pode ocorrer o Counter Damage e o Com- 
mand Cancel de uma só vez, causando um dano maior e 
canganniio o ataque do oponente; 

1 |: esta é a indicação que aparece quando um per- 


a (tanto inimigo quanto aliado) recebe o Status 
Magiad Cancel (pyxsi); . 








FEa : esta indicação aparece quando um personagem 


um À inimigo quanto aliado) é atingido pelo Status Ski- 
u Cancel (33); 





2n1s: este é o marcador de combo, ou seja, o indicador 


que! e o número de hits de um combo. Esta indica- 


ção aparece sempre que um combo é realizado (tanto 
pelos oponentes quanto pelo seu grupo) e mostra o nú- 
mero de acertos feitos em sequência em um mesmo 
personagem. Assim, se 4 ataques forem desferidos em 
sequência sobre um personagem, aparecerá a indica- 


ção “4HITS!”, então os 4 ataques serão somados para 


indicar o dano total causado, o qual será mostrado (em 
números grandes) logo após a aparição da indicação de 
cod 





| Es: este indica uma condição especial, que não che- 















Panic”. O Pani o orre pI, 
um personagem está com o Move ento quando ele 
não pode ou tem dificuldades para se mover para ou- 
tros locais no campo de batalha. Isso se dá quando o 
personagem está cercado (não necessariamente por to- 
dos os lados, pode ser por apenas três personagens, 
tanto aliados quanto inimigos), quanto mais persona- 
gens o cercarem, maiores as chances dele ficar em Pa- 
nic. Isso se torna mais fácil ainda quando o persona- 
gem tem a sua habilidade Move reduzida (então ele en- 
contra mais dificuldades para se mover). Com a condi- 
ção Panic (os pingos aparecem sobre sua cabeça), o 
personagem não pode fazer sie 


“7.EVOLUÇÃO EM — 
BATALHA. 


Normalmente, no mundo dos RPGs, um persona- 
gem só evolui ao vencer uma batalha, ganhando seus 
pontos de experiência somente após a vitória. Em Gran- 
dia isso também é válido, mas há um sistema de evolu- 
ção em tempo real, que ocorre no momento das bata- 
lhas. Este sistema refere-se à experiência de armas e 
elementos. 

A experiência, neste caso, é ganha no momento 
em que um ataque (mágico ou com arma) é desferido 
com sucesso (se o ataque não acertar ou não causar 
dano, a experiência não será ganha), a arma ou elemen- 
to absorve então a experiência neste momento. 

Como você já deve saber, tanto para as armas, 
quanto para qualquer elemento, ganha-se um nível quan- 
do a experiência chega a 100, então ela zera novamente 
e você deve desferir mais ataques para evoluir o ele- 


“ga. a q Di Eranádra “Par 





mento ou arma novamente. Como a experiência é ganha 


em tempo real durante as batalhas, se você tiver 94 de 
experiência no elemento fogo, por exemplo, e fizer uma 
magia ou Skill que tenha o elemento fogo com sucesso, 
ganhando, digamos, 8 de experiência neste elemento, 
vai aparecer a indicação de que você ganhou um nível 
do elemento fogo. O mesmo é válido tanto para os ou- 
tros elementos quanto para armas. 

Ao ganhar um nível de arma ou elemento durante 
a batalha, vai aparecer a indicação “YYYL AZ 427" (YYY 
Level Up) ao lado do personagem que teve a arma ou 
elemento evoluído e em sua Character Window, onde 
YYY é a arma ou elemento evoluído (em japonês). Como 
o nome aparece em japonês, vejamos a tradução de cada 
um: 


- Armas 

DA RN a SS cusen eee no aannama comam nan CR RE uneo ani» TANTO 
DR OQRAN AN Na nana sena Pr, PARAR DRE EU A PTE SRT AV (= 
o Es iasssssassssesseeersentittaaçes RR = Blade (Sword) 
ES gado ERR BOW 
dao. Micos PREPARE danada DORA =x URGE one» ires ERPRRRRRO ||: [6 =- 
do, ORAR RBS a RR ao RO PR CEMTIE quedas e Whip 
“Elementos 

[EDS cmsmecsaso cádas amenas ca ae pa aii PM nao o iii IPO (RT 
Rs MRE Gm ca E sugeria a voir a vo UNO 
a ERR Pao E . Water 
so REP = SR PRA ORE MEREDE E coBi oo APERTO sítios CArh 


Exemplificando, na imagem 1, temos Justin ga- 
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r ? 


1% n Ea to: df = |- FL A 

- ! y 
e " BC” Via RIA Rr e a Vis et à : Ê R 
a ia + 1 Er e E 


dow (A) quanto ao seu lado (B) aparece a indicação “+ / 
LIL 7” (Axe (00 ]0)P 

Se você tiver alguma Skill ou magia a ser aprendi- 

Near A of Biflitlgo(o apenso um nível de cer- 


Eae = sf o rante a baialha, a magia ou Skill 

“e  » será aprendida de imediato, também 
RR = E real.Você poderá usar esta 
magia ou Skill ganha fofo foM=]4n] seguida (se tiver MP ou 
SP suficiente). 

E o caso da imagem 2, onde Fiena ganha uma 
nova Skill. Veja que ela acaba de ga- seas rss 
nhar um nível para a arma “Knife” — dd — 
indicado a E A sas (E E ES qd 





bou de gana mais um nível, ficando com 10 em Knife. 
ela ganha a Skill ConfusionThrow, indicada pela janela 
vermelha no centro da tela (C). A mensagem indicada 
nesta janela é “nome do personagem (+ “skill ou magia 
ganha +81". No caso de Fiena, a mensagem então é 
“4 ld Ena rel”, que significa “Fiena aprendeu 
'ConfusionThrow'!”. 

A experiência ganha é maior de acordo com o 
número de alvos atingidos e o dano, cura ou efeito cau- 
sado. Quanto mais alvos atingidos, maior é a quantida- 
de de experiência obtida. A experiência concedida por 
certa magia ou Skill é menor a cada nível ganho. Por 
exemplo, se você fizer uma magia de nível 1 Keroma, 
ganhando, digamos, 8 de experiência para o elemento 
Water, que está no nível 4, e então evolui este elemento 
para o nível 5, a próxima magia Keroma feita com suces- 
so vai conceder apenas 5 ou 6 de experiência para o 
elemento Water. Quanto mais você evoluir um elemento, 
você deve usar magias de nível mais alto para ganhar 
uma quantidade considerável de experiência, magias fra- 
cas passam a conceder menos a cada nível ganho. 

E possível ganhar mais de um nível em arma ou 
el (Ton l=ig to Mo To) dot it] | pr Marco [U [Mo Meto) air To [0] do (=) do T=i dT=inToir 
total (ganha na batalha) excede 100, mas isso é mais 
provável em chefes, que têm maior HPe você Apetio usar 
muito mais golpes. 

Mesmo que o personagem morra durante a bata- 
lha, a experiência que ele ganhou para arma e/ou 
elemento(s) e Skills/magias que tenha aprendido até o 
momento da morte permanecem, já que é ganha em tem- 
po real, no momento em que o ataque é realizado com 
sucesso. 


'8.DEPOISDA | qA 
"TEMPESTADE... | 
Ufa! O sistema de batalhas está oTo [Tp lato) o explica- 
do, mas ainda tem os resultados, seus prêmios após a 
batalha. 
Após a vitória serão mostradas as telas com tudo 
o que você adquiriu durante o combate. No total, são 3 
telas de vitória, vejamos cada uma delas: 
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= Es Gained- Reward Report E 
(as SEER - dA Sd 


Esta éa primeira das três telah de fechados o [= 


' batalha, a“Experience Gained - Reward Report”, ou“Ex- 


periência Ganha - Relatório de Recompensas”. Esta tela 
pufotidg= Mo lcHo)d=! golfo te [UM No [dijo To W d=[07=]o =] 5 o JU RET=T TF: RITO (o) 
aquilo que vai beneficiar o grupo como um todo e não 
os prêmios individuais. 

Esta tela é dividida em duas janelas. A janela su- 
perior (a mais fina) indica a experiência Leojis|Mojojifo EAR 
que na terceira tela será distribuída para os persona- 
gens). Aqui basta ver o número que aparece no início da 
frase, este é o valor da experiência obtida, a mensagem 
seguinte é sempre a mesma e significa “XX experiência 
obtida” (onde XX é o número inicial, a experiência ga- 
nha). Na janela maior, logo abaixo, temos os bens mate- 
riais adquiridos pelo grupo. Em primeiro lugar, é indica- 
do Fc WE Mo [DE Ta into Wise [Tolafol ido NC CTo] [o ) Not Talat= (=) RS W Tato [etc to (o) 
como“YY G icones”, ondeYY é a quantia em gold (G) e 
OS ícones que aparecem representam apenas o Life jo fo [= 
dinheiro que o inimigo deixou (moedas representam 
quantia baixa, saquinhos representam quantia média e 
arcas representam quantia alta, E oJojo (1 haver mistura). Por 
fim, são mostrados os itens obtidos (C, na foto não há 
nenhum item ganho), com seus ícones e nomes em ja- 
ofoja=A 


8.2. Battle Result - LearnedTechnique 





(HranAsSe - Eesti) 


né = A segunda 
et | tela de vitória é a 
TM a fé | 1 “Battle Result - Le- 


| E “ Batalha - - Técnica 
E > Aprendida”. Esta 
= '- telaexibe todos os 
" ganhos de experi- 
Ai gaba AL RE '” -ência em tempo 
al a experiência na para as armas e elementos de 
cada personagem. 

Esta tela é dividida em quatro partes, cada uma 
reservada para um personagem de seu grupo (os quatro 
espaços não estarão ocupados se o seu grupo não esti- 
ver completo, como é o caso da foto, com apenas 3 per- 
sonagens). Em cada divisão nós encontramos o rosto 
do personagem com o seu nome em japonês logo aci- 
ma e seus ganhos em experiência ao seu lado. Na or- 













tai 


= é 


A palavra que aparece (o lado o [À cada parâmetro 
é 2 3)L (Skill), ou seja, Fire Skill, Water Skill, etc. O primei- 
ro parâmetro é simplesmente “Arma”, ele não varia de 


acordo com a arma equipada, mas o valor deste pará- 


metro refere-se a arma atual do personagem. Abaixo de 
cada parâmetro há dois números: o número da esquer- 
da representa a experiência ganha para tal parâmetro na 


batalha (representado por +XX ou apenas 0) e o número 


da direita representa a experiência atual (já com a expe- 
riência ganha na batalha somada; lembre-se que ao che- 
gar a 100 você ganha um nível para a arma/elemento). O 
nível atual do elemento/arma não é exibido, então o nú- 
mero da direita representa simplesmente a experiência 
do nível atual. Se em algum elemento tiver a indicação 
NON, significa que o personagem ainda não possui aque- 


le elemento (você precisa“com prar?este elemento para 


o personagem usando um Mana Egg). 

Pegando alguns exemplos da foto, vemos que 
Justin ganhou 9 de experiência para o elemento Earth, 
ficando com 39 (antes da batalha ele estaria com 30), já 
Fiena ganhou 15 de experiência para sua arma atual, 
enquanto Sue ganhou 8 de experiência para a sua arma; 
vemos ainda que Fiena não possui os elementos Water 
e Earth e Sue possui apenas o elemento Earth. 


8.3. Battle Result - Experience 
ER sd) 






as fo 054 A À Resultado de Ba- 
pena E => delidícioi 
ia cia”. Nesta tela a 

pó = perEheia gente 





gemeos s resultados desia' absoado” Efe o To 4[ 0) (o (07 (is jo) 
haja Level Up; personagens com o Status Can't Fight 


não recebem a experiência). A experiência total exibida | 


na primeira tela é distribuida integralmente entre os seus 
personagens e não dividida em partes iguais, ou seja, 
cada personagem recebe a quantidade de experiência 
mostrada na primeira tela. 

Esta tela se divide assim como a anterior, em qua- 
tro partes, uma para cada personagem de seu grupo. 
=p pers (o Fc WD pac RR d | 0) [o [o Mo do ti to Mo [o Wo [cig=to pr [o [Top Moto lipo) 


seu nome em japonês acima, seu nível atual abaixo e | 





algumas came e “e ip ao seu lado. 
mos então pela ordem, cima para baixo: 


dd DRE ad 2d MR cu... Power atual 
PR == sanmanoninndanoes in inftooos cumme Donas tre rece san CINE 
EA calcado: à poPPR E caudaio ave nanbEn soe Do cc. Speed atual 
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ps E Cada persona- 


v a- 








« MP de nível 1 máximo 
MP de nível 2 máximo 
MP de nível 3 máximo 

Abaixo de todos estes parâmetros está a indica- 
fer [o =D (AD 00,0 0h À À À Mon To [-D.0,0,0, CW W=) Collor tojto | 
do nível atualeYYYY é a experiência necessária para o 
próximo nível. Então, quando XXXX igualar o valor de 
YYYY, o personagem ganha mais um nível, o valor de 
XXXX zera e o valor de YYYY aumenta. Assim, a cada 
nível ganho, será necessária mais experiência para se 
subir de nível. 

Se o personagem ganhar um nivel, serão mostra- 
o [oi=Mo [o JErA- | [ojg=t= mor: [go Mor [of- Mor: [dc [pp ciigo ro a rf= | [o jaão FM =i 
querda é o valor antigo de cada característica e o valor 
da direita é o valor do novo nível. Mas lembre-se que, 
ganhando níveis, você vai evoluir apenas o Power, Streng- 
th, Speed, Run e HP máximo, já que SP só é ganho com 
E)NZo] [Teto de armas (cada nível ganho de qualquer arma 
concede +1 SP máximo) e MPs são ganhos apenas com 
evolução de elementos (cada nível ganho de qualquer 
elemento concede +2 MPs máximos, distribuídos alea- 
toriamente entre os 3 níveis). 
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Os RPGs têm como tradição o fato de serem jo- 
gos muito longos, levando-se horas e horas para se che- 
gar até o fim, e com Grandia não é diferente. O recurso 
para resolver este problema (é claro que você não vai 
ficar jogando 50 horas sem parar, vai?) há o famoso re- 
curso “Save”, Em primeiro lugar, para salvar o seu pro- 
gresso, é necessário ter espaço livre suficiente na me- 
mória interna ou então um cartucho de RAM para o Sa- 
turn (não aquele de 1 Mega da SNK ou de 4 Mega da 
Sega, estes servem para rodar outros jogos e não para 
armazenar dados de Save; o cart certo é um de 8 Mega 
elafot= (o [o Mo [=] F-| própria Sega para esta finalidade, expandir 
a curta memória interna para Save do Saturn, que é de 
apenas 512 Kbytes), ou um Memory Card com pelo me- 
nos um bloco livre para o Playstation. No Saturn, cada 
jogo salvo de Grandia ocupa 48 Kbytes e é possível sal- 
var até 5 jogos, mas você só poderá 
usar estes 5 espaços se tiver memó- |p-salmus 
ria livre suficiente. No Playstatin, 1: mp 
você também tem 5 espaços para 1... um 4 
Save, e cada um ocupa um bloco no É: Rima 
Memory Card. O segundo passo para siiZmas 
salvar o seu progresso é achar um , Fr E 
Save Point (representado na imagem | “six” =: RN A 
1). Ele pode ser encontrado em mui- +»: mpayn 
tos lugares do game, principalmente ... — Sa Sue. 
em Dungeons. Achando um destes, [ass Psss 
basta ficar sobre ele com seu perso- = = fm 
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$ “nagem principal Sd err o! botão o (Saturn) ou 6 O 'osi aa 


(Playstation). Isso vai trazer um menu com algumas op- 
ções (imagem 2), confira-as a seguir (na ordem, de cima 
para baixo): 


o RE E ERRA ERES ensince ces esaac ana dade a MEO 
IES RRRRR E E TT TE « Recovery 
BE SS RE O E anisaxoevacantooi E Spa ne À aatão Hint 
ad DESTES SR PRP é o ER E papas TE XI 


Para que « servem estas opções? As explicaremos 
agora. 
* Save; escolhendo esta opção, virá uma tela com todos 
os jogos já salvos (imagem 3). Há so ma 
dois ícones no topo da tela para [E sasH as E 
ER TE Spa 
você alternar entre memória inter- || Ao 
na (esquerda) ou cartucho de RAM lfhil 
(direita) no Saturn, ou entre os Me- H.. em RA 
mory Cards dos slots 1 e 2 no id E = | 
ESA UN e SAVER | 
Playstation, que é onde você vai =========5== - 
salvar o seu progresso. À direita destes dois ícones es- 
tão as caracteristicas do seu jogo atual (tempo e perso- 
nagens que estão no seu grupo). Na janela maior, logo 
ig estão os 5 slots para salvar o seu progresso com 
os respectivos jogos já salvos (se você já usou o Save 
anteriormente). Em cada um destes slots estão indica- 
dos os dados do jogo salvo (se nada estiver indicado o 
slot está livre): ao lado do número do slot está o local 
em que o jogo foi salvo, abaixo está o tempo de jogo 
seguido pelos personagens que estão no grupo e na 
extrema direita está o CD em que o jogo foi salvo. A 
janela inferior, a menor, serve apenas para confirmar a 
sua escolha. Para salvar o seu progresso então, você 
deverá escolher entre memória interna ou cart de RAM 
no Saturn, ou um dos Memory Cards no Playstation, 
depois, com o botão C (Saturn) ou <) (Playstation), um 
dos 5 slots no qual o seu jogo salvo vai ficar guardado e 
finalmente confirmar a sua escolha na janela inf 








erior com 
o botão C (Saturn) ou O (Playstation) (opção da esquer- 
da para confirmar e da direita para cancelar). Tenha aten- 
ção especial na hora de escolher o slot para não salvar 
por cima de um outro jogo acidentalmente. Depois dis- 
so você poderá parar de jogar e quando quiser basta 
escolher a segunda opção no menu da tela de apresen- 
tação e então o slot no qual seu jogo foi salvo para car- 
regá-lo e continuar de onde parou. 

e Recovery: esta opção é tudo o que você vai querer nos 
momentos mais difíceis. Escolhendo Recovery, todos 
os personagens de seu grupo serão totalmente curados. 
Eles terão seus HPs, SPs e MPs dos três níveis total- 
mente recuperados e também quaisquer Status fixos que 
neles estejam serão curados. Nenhum som ou efeito vi- 
sual indica esta cura (apenas no Playstation), mas ao 
escolher a opção Recovery pode ter a certeza de que 
seus personagens estarão aliviados. 

* Hint: esta opção não está presente em todos os Save 
Points, mas é constante até a metade do jogo. À opção 
Hint dá algumas dicas de jogo ou explicações sobre al- 
guns tópicos. Como tudo está em japonês, esta opção 
não vai lhe interessar muito caso você não tenha conhe- 
cimento do idioma. Mas também não tem problema, pois 
a maioria das dicas ou explicações encontradas na op- 
ção Hint de cada 














| Save Point estão publicadas nesta edi- 
ção especial de Grandia. 
e Exit: bom, esta dispensa maiores detalhes, mas caso 
você já não tenha imaginado a função desta opção, ela 
serve para sair do menu de Save Point. 

Além dos Save Points, você também vai encontrar 
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Nos Inns você dE Side o Tdi: progresso | ou ent 
jantar e dormir para curar seus personagens. 





Se você está imaginando até agora o que fazer 
com o seu dinheiro em Grandia, chegou o tópico que 
vai clarear suas idéias. Como em todo RPG que se preze 
não poderiam faltar os shops, e é neles que você vai 
fazer suas compras e também vender seus itens desne- 
cessários. Os shops são encontrados nas cidades, mas 
nem todas têm um. i 

Dentro de cada shop (imagem ?) você vai encon- 
trar alguns ícones pelos quais você . = 
vai realizar suas compras (em al-£ F: TA E 
guns shops você encontra também | ema RAR: e) ta 
o ícone do baú, o qual você verá .. E: E 14 Es 
com detalhes no próximo tópico; “Ss 
o icone de Magic pode não ser 
encontrado em todos os shops). | 
Para você realizar uma compra ou apenas uma = cônsul- 
ta, nro ficar em frente ao icone desejado e apertar o 

ão C( 1) ou O (PiaystoE mag 
que serve cat” um destes ícones: k 
ad pCom este icone você acessa o menu com as 


















E e Ej- Rn : (Exit). N primeira 
lhe dá acesso ao inventário de ar- pT RUE RAS 
mas disponíveis para venda, já a [2 Ce" | 
segunda opção sai do menu de ven- ||. ES BRR 
da de armas (coisa que você pode [ES SS! Va! E 
ps es menje apertando o | “wi EA ay Ê 


ao po 4 Ao escolher a primeira opção, s seu cursor será 
levado para a janela maior, logo abaixo, onde estão as 
armas disponíveis para venda. Aqui estão indicados o 
icone da arma, seu nome em japonês e o seu respectivo 
valor. A janela mais fina, abaixo da maior, indica as ca- 
racterísticas (em japonês) da arma com a qual você está 
com o cursor sobre. Como estas modificações de habi- 
lidades estão em japonês (e em Kanji ainda por cima), 
vejamos as trad uções antes de e md prog resso: 





e ms. Hiragai Rennndaae a o em e» gi. INIÊS 
ei RA e q RR MS 
a. e E SS RR RP daria 
Ria nai SD ES e e e e AGILITY 
SD) senai E A ARE. a A o» MOVE 


Olhando novamente na imagem número 2, vere- 


“mos que o cursor está sobre a arma “Kataribe's Cane” 
(que custa 2600G) e que na janela mais fina está indica- 


do o seu poder; ATTACK +22. 

sem perder o fio da meada, continuemos então. 
Na parte inferior da tela temos os personagens que es- 
tão no seu grupo. Cada um está representado pelo seu 
rosto com o nome na parte superior e a quantidade de 
itens que ele carrega no momento na parte inferior (lem- 
brando que cada personagem pode carregar um máxi- 
mo de 12 itens). Mas não é só, se você mover o seu 
cursor pelas armas disponíveis, você verá que apare- 
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| quadro de alguns personagens. “Estás pb ta iii as 


modificações que a arma selecionada fará no persona- 
gem. Setas amarelas apontando para cima (A) indicam 
alterações positivas, já as setas azuis apontando para 
baixo (7) indicam alterações negativas. Se não houver 
nenhuma seta, o equipamento não traz alterações (ou o 
equipamento é o mesmo ou tem os mesmos valores). 
Note ainda que as setas aparecem em locais diferentes 
na janela do personagem dependendo da habilidade al- 


terada. Se a seta aparecer sobre a letra “|” da palavra 


ITEM no quadro do personagem, a habilidade alterada é 
ATTACK, se a seta aparecer sobre a letra“T”, a habilida- 
de alterada é DEFENSE, já sobre a letra “E”, altera-se a 
habilidade AGILITY e, finalmente, com a seta sobre a 
letra“M”, temos alteração na habilidade MOVE. Pra não 
perder o costume, aí vai mais uma tabela de referência 
rápiça apra O esquema mencionado acima: 

| spssanfitsicio DO mnnisógastia sadia ER ATTACK 
18 O RR O q DEFENSE 


S” To Au o ND | 





O o ames que você tenha comi 
firmado a escolha com o botão C 
(Saturn) ou O (Playstation) estan- 
do seu cursor sobre a arma dese- 
jada, você será mandado para uma 
outra tela (imagem 3). Aqui você estará com o seu cur- 
sor na parte superior da tela, onde se encontram 3 ico- 
nes. Vejamos então para que serve cada um. 


E ati (Equipment): escolhendo esta opção você com- 


“arma e já equipa diretamente no personagem es- 
colhido. Basta selecionar o ícone de Equipment no topo 
da tela e então o personagem que será equipado com a 





“nova arma (lembre-se que cada personagem pode equi- 


par-se com diferentes tipos de armas). À janela mais fina, 
que aparece sobre os personagens, indicará qual o equi- 
pamento atual do personagem que você está com o cur- 
sor sobre (à esquerda da janela) e o equipamento que 
você vai comprar (à direita), já com o preço. Você pode 
ainda, antes de confirmar a compra, conferir em nume- 
ros as alterações que o equipamento inflingirá em seu 
personagem (basta olhar nas características abaixo da 
ilustração do personagem). O equipamento antigo fica- 
rá no inventário de itens do personagem, portanto ele 


deverá ter no máximo 11 itens, ou seja, 1 espaço livre, 


antes de comprar um equipamento com esta opção. 

- FEXU (Trade-In): com esta opção você compra a arma 
selecionada, já deixando-a equipada no personagem e 
ao mesmo tempo vendendo a arma que estava equipada 
anteriormente, ou seja, é uma compra a base de troca. 
Para isso, selecione o icone de Trade-ln no topo da tela 
e então o personagem que terá seu equipamento atual 
sepdido, e será equiaana com o novo. A ncia mais fina 


novo E uiplinanto que stá cofiêndo (para já  delkar 


equipado no personagem) e seu respectivo preço, já na 
direita, você verá Oo equipamento atual do personagem | 


juntamente com o preço que será pago por ele. Confira 
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st alo o rdtihaderi na lana áBaito HE ATE ilustração. | 
A opção Trade-in é duplamente vantajosa: primeiro por- 
que você pode comprar um equipamento sem estar com 
dinheiro suficiente para pagar o seu valor, já que é uma 
compra a base de troca, e segundo porque o equipa- 
mento antigo é vendido e não ocupa mais espaço no 
inventário de seu personagem, ou seja, não é necessá- 
rio ter espaço livre para comprar com esta opção. 
- E 5 (Buy): esta opção serve simplesmente para com- 
prar um novo equipamento e deixá-lo no inventário de 
itendie um personagem. É só selecionar o ícone de 
Buy no topo da tela e então o personagem que ficará 
com o item selecionado em seu inventário. Lembre-se 
que o personagem não será equipado com o item, ele 
apenas ficará em seu inventário. Isso significa duas coi- 
sas: que o personagem devera ter pelo menos 1 espaço 
disponível em seu inventário para comprar com esta 
opção, e que você vai ficar com o novo equipamento 
po [UF io [i [o [o Mo To To [cTaTo [o Mico [ [To Fo l Co MT ho BRU Taro Co TU as DESTINO ES Tels (o 
Agora que você já conhece todas as opções para 

compras de armas, vejamos então o próximo Ícone de 
compra: 

- = -Com este ícone você acessa o menu para com- 
E e pra de equipamentos de defesa (armor, shields, 
*» 4: shoes e helmets). Basicamente, tudo o que foi dito 
para o ícone anterior (para compra de armas) é válido 
também para este (menus, opções, janelas, todos têm a 
mesma função), apenas ressalta-se que desta vez você 
estará comprando equipamentos de defesa. 
»»* -À partir deste ícone você poderá comprar itens 
Ss para os seus personagens. Escolhendo-o, você 
“> + será levado para uma tela (imagem 4) semelhante 
= primeira tela vista no icone para pra de armas; a 
única diferença é que na janela mai- py====7: | al 
or estarão listados os itens e aces- [717 ia = 
sórios (é, é nesta opção que você !|': dona A E 
poderá comprar os acessórios) dis- StZHL ti >TeRana 
poníveis para venda. Para comprar | +"  « 
um item, basta selecionar o ícone “=:=5=55 
de Buy no topo da tela, depois o item que! você PRI 
possuir e então o personagem que ficará com este em 
seu inventário (não se esqueça que ele deve ter pelo 
menos 1 espaço livre). Caso você queira comprar aces- 
sórios, as regras são as mesmas para compra de armas 
e ms paes = de defesa. 

» = “Com este ícone é que você vai comprar os ele- 
' mentos para seus personagens (o icone do ca- 

“— jado, para compra de elementos, pode não ser 

encontrado em todos os shops). Escolhendo-o, você será 

















levado para a tela de compra de elementos (imagem 5). 


' No topo da tela, à esquerda, temos 
= lh | OS mesmos icones de Buy e Exit já 
= a io vistos. Mais ao centro, ainda no 
O VE ENE ' topo, temos a quantidade de Mana 
Ta RS ss Eggs que você possui (contando to- 

A O A dos que estão no inventário de cada 
personagem do seu grupo). É com estes Mana Eggs que 
você vai comprar os elementos, cada um vale um ele- 
mento que você pode atribuir a um personagem. Na par- 
te de baixo da tela temos a ilustração dos personagens 
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“que estão no seu rgrupo, aiii dba os elemen- e ontre " seu icone (ao lado e na 
imagem 1). Esteí ícone sápárece em Es dano gi 


tos que cada um já possui (da esquerda para a direita: 
Fire, Wind, Water e Earth), caso um espaço não estiver 
preenchido, o personagem não tem o elemento corres- 
pondente a este espaço. Na janela central esquerda te- 
mos os quatro elementos do game e as magias básicas 
que o personagem adquiri inicialmente quando você 
atribui o respectivo elemento a ele (de cima para baixo: 
Fire que dá Burn, Wind que dá Hyuui, Water que dá Kero- 
ma e Earth que dá Digan). Logo à direita do nome das 
magias, vêm os parâmetros que o personagem ganha 
ao evoluir cada elemento (ele adquiri também estes pa- 
râmetros no momento em que você atribui o elemento a 
ele). Na janela central direita estão indicadas as combi- 
nações de elementos existentes (que você já deve co- 
nhecer caso deu uma lida nos tópicos anteriores). 

ad o TSt=/=T0 [E [Tao [o Roo] o To 22 To) o ][o7o No [o ES MTor= | o JÚI TI Co MTí 
remos como vender seus itens, único detalhe que faltou 
neste tópico. 

Se você quiser vender aqueles itens que estão ocu- 
Pancas GORRRO r nos inventários de seus personagens ou 
| pa] quer fazer uma graninha para com- 
| || prar novos equipamentos, fale com 
a ilo ásia (o (cto [o] do [o RS] a To) o Co [UlcMo [cTg=] o Tci ai 
dE Eq TEL E, = te está atrás de um api EEjoÃo 





Star E ih a dar “ gem 6). Nesta, na parte de cima a da 
ela você terá dois ícones: E3 - 53 (Sell) eEj- 55 (Exit). 
Escolhendo a primeira opção, seu cursor r será [EkTo fo 
para a janela central (a maior, que já será explicada), já a 
segunda opção faz você sair do menu de venda (ou, ao 
invés de escolher esta opção, você pode simplesmente 
apertar o botão B no Saturn ou X no Playstation para 
sair do menu). A quantia em dinheiro atual de seu grupo 
é exibida no topo, ao centro da tela. 

Uma vez escolhido o ícone Sell, seu cursor é leva- 
do para a janela maior, contendo todos os itens que seu 
grupo carrega no momento. Nela estão listados os itens 
com seus respectivos nomes em japonês e o preço que 
será pago por tais itens (abaixo do nome de cada um). 
Perceba que um cursor ilumina um dos quadros de per- 
sonagem na parte de baixo da tela, ele indica a quem 
pertence o item que está selecionado na janela maior 
(assim, se você estiver com o cursor sobre umiteme o 
rosto de Sue estiver iluminado, isto indica que tal item 
pertence a Sue, está no inventário dela). Na janela mais 
fina, logo abaixo da maior, apareua a descrição (em ja- 
ponês) do item selecionado. 

Resumindo: para vender um item, entao, basta fa- 
lar com o vendedor, escolher a opção Sell, selecionar o 
item a ser vendido e confirmar. Preste atenção para não 
vender itens sem querer, pois uma vez vendido, você 
não mais vai Rpeapentio. 











Você jé já jogou Resident Evil? Eombraddf daqueles 
baús milagrosos que ajudavam a aliviar o seu inventá- 
rio? Pois eles também estão presentes em Grandia, e 
= com funções semelhantes. 

-  -Você poderá ter acesso ao baú sempre que en- 
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alguns Shops e também em Dun-F Ps .s 
geons. Há vários espalhados pelo & Mr “gar 
[oo [o Ri pata [ER to To [o to RIZ=] [ET o To po To NET | RR 
ou seja, os itens que você colocar ie spa É 
e (FEAR “1 “sem um baú, aparecerão em os. 
ps - como se eles estivessem ligados 
E sim fofo Jp To Mo r-Ho [0 ==) ME ni fes- Too (o 






cm mi, ; nr | tando o botão C, você terá acesso 
——am ' ao menu de baú (imagem 2), com 
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as seguintes opções: 

ETs, o ui, AD SA TES aa Ea nana E SE RR BijoJe ti 
Elis oq oo == nne nan anca ea e ande nan ema cenen roer ada ms vence si TORO OUR 
Ei DES TESS ERES = Re SSEO CS SP Ee SE Pd! 


Vejamos agora a finalidade de cada L uma destas 
opções: 

5 Deposit: ao escolher esta opção, você será levado à 
o E Ur. DESA o] uz tela de deposito de itens (imagem 
E 71. 3). Aqui temos dois ícones na par- 

E :| te superior da tela: [5 - ja & (Depo- 

EE) ÉS e Ei - 553 (Exit). Com a primei- 
3 ra opção você tem acesso à janela 
sl! central, que contém os itens de 
seus personagens (aqueles que estão no inventário de 
cada um atualmente). Então basta escolher o item que 
você vai deixar no bau (note que aqui, como no menu de 
venda, o rosto do personagem a quem pertence o item 
selecionado fica iluminado). A janela mais fina, nova- 
mente, duo ia uma a siçro (o (o) item. A “ag opção 
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PoE o Br no Satum ou Xno Playstation). Procure o [=D Cla 
nos baús aqueles itens que você não mais usará (como 
equipamentos mais fracos e outros que estejam apenas 
ocupando espaço), principalmente quando estiver com 
pouco espaço nos inventários (mais tarde você poderá 
pegar estes itens de volta para vendê-los). É possível 
colocar um máximo de 99 unidades de cada item. Note 
que o nome de alguns itens não fica iluminado, estes 
são os que você não pode deixar no baú (geralmente 
aqueles que têm papel importante no enredo). 
Take Out: escolhendo esta opção a partir do menu de 
SEER ===; baú, você será levado à tela de “sa- 
E eq DR 1 que ' de itens (imagem 4). Também 
ae aa ” e temos dois ícones na parte superi- 
MES E E Sisto (Take 





Eientos E | seu cursor será levado 
para a janta jo pií-info[onro(o [oR- Moita [So jorjjt-(o [0 5-A(070)11] 
as respectivas quantidades depositadas de cada um). 
Desta maneira, basta selecionar o item que você quer 
foto r-|dlo [-Rifojit-W=N=jnnt[oMoNo]=/g=Jojat-[o[=inp Mo |U [-Rric io: Miolo A 
este item, confirmando tudo com o botão C (Saturn) ou 
O (Playstation). Quando terminar seus“saques”, basta 
selecionar a of nção Exit com o EefcTo [Dao [o W foto a [= No [o Ni tojo7o 
da tela o [oj5 simplesmente apertar o botão B (Saturn) ou X 
(Playstation). 

º Exit: a única maneira de sair do menu de baú é selecionando 
esta opção (a terceira e última de cima para baixo). Aqui não 
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Lembre-se que todos os itens que você depositar em 
um bau você poderá sacar de qualquer outro. Use-os para 
aliviar os inventários de seus personagens. 


LM o)=ni=N[6-(0]5/=[i = NES 
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Além das batalhas, há uma outra fonte preciosa 
de itens e dinheiros: são os objetos que você encontra 
pelas dungeons. Aliás, estes são os que fornecem os 
principais itens (além daqueles que você compra nos 
Shops), bem melhores que os obtidos na maioria das 
batalhas. 

Falaremos primeiro do dinheiro. Durante sua aven- 
tura, você vai encontrar ícones que. 
representam dinheiro, como o pote - ;f 
de ouro (imagem 1) ou o pequeno: fi Mw. 
saco de dinheiro (imagem 2). A quan- “, * PERA 
tia em dinheiro ganha ao encontrar AB. 
um destes ícones vai aumentando o 
proporcionalmente como progresso =, =. 
do jogo (já que os itens também vão Nes»: 
ficando mais caros). O pote de ouro “HDs 4 
dá aproximadamente o dobro de di- 2 k E; 
nheiro que o pequeno saco de moe- "=! 3 Nate 
das. Como o dinheiro não conta como item, ao invés se 
ir para o inventário, ele é automaticamente somado ao 
Cojt-| No [Mo [nl al] do No [E-MoMo di To fo Mer |dd=To FR AMD E] asia toa 

Já no caso dos itens as coisas mudam um pouco. 

=== Você também vai encontrar vários 
“S*3- ícones (exemplos nas imagens 3 e 

4), mas eles variam bem mais neste 

“caso. Só para citar alguns, você po- 

- derá encontrar ervas, pães, espadas, 





=; escudos, sapatos e vários outros, | 


4 bei HS cada um representando o tipo deitem 

: pá [4º » a ser obtido. Além destes ícones, você 

“&? HEY sm ainda vai encontrar os baús, que tam- 

Vos “bo à DÉM contém itens (geralmente mais 

ia “*“importantes). Ao pegar um destes 
ícones, você será levado à tela de obtenção de item, con- 
tendo um menu (imagem 5), onde uere Ec op: 
id Como sempre há ça re 










ícones que indicam as opções dis- Segs 
poníveis. Vejamos então cada um + 
peste feto) gl=t+ 








«-- AUTOMATIC 

DISTRIBUITION 
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Sabendo os ícones e o nome de cada um, agora 
veremos suas finalidades: 
e Automatic Distribuition (f3): escolhendo esta opção, o 
computador vai automaticamente mandar o item listado 
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seus personagens. Esta ENE os 
distribuição não é aleató- "= 
ria, elaocorre na ordem da |: 
esquerda para a direita. Se “14 
o seu primeiro personagem | W 
tiver espaço disponível em 
seu inventário, então o item 
será mandado para ele. Se 
ele já possuir o máximo de 12 itens, então será manda- 
do para o próximo da direita e assim por diante. 

* Manual Distribuition (5): com esta você distribui os 
itens manualmente. Você pode escolher o personagem 
que vai ficar com o item em seu inventário (não se es- 
(o [5 [-Tor- o [B[=E- [o [U[s][c(Ao [U[=DT-] têm 12 itens não podem carre- 
gar mais). 

* Use (E]): esta é a opção para usar o item na hora, sem a 
necessidade de mandá-lo para o inventário de nenhum 
personagem. Bem útil quando seus personagens já esti- 
verem lotados. Itens que não estão iluminados não po- 
dem ser usados (uma espada não pode ser usada como 
um item comum, por exemplo). 

* Give Up (E): se você não quiser pegar o item, basta 
escolher esta opção, que é exatamente para dispensá-lo. 
Mas atenção: tome cuidado para não escolher a opção 
Give Up sem querer, pois uma vez confirmado este co- 
mando, você nunca mais vai recuperar o item dispensa- 
do. Nem todos os itens podem ser dispensados, há aque- 
[E importantes para o lp [d-1o [o Mo [oMTo fo [o No [D[-W=t= [o Ni gto [E 
pensáveis. 

e Throw Away ([&): esta opção vai acessar o inventário de 
itens de um de seus personagens (selecionado por você). 
Estando no inventário a partir da opção Throw Away, 
você poderá selecionar e jogar itens fora (para sempre). 
Assim você pode liberar espaço nos inventários para 
(o [E [-M o jo j=t=7= Moto Fc | Mio Mi tipo Mo jojito [o [Ei toTo [o (or-E-jo Mare [eis 
espaço em nenhum de seus personagens, use esta op- 
ção para jogar algo fora e então volte à lista de itens 
obtidos para colocar o item desejado no inventário re- 
cém-liberado). Itens com o nome não-iluminado não 
ofoTo [| ss /=I di fofof-[o[olB fo] g:R 


5. LOCALIZANDO-SE 


apito 


tha 











Pela natureza 3D E TE ES muitas vezes você 
io jd f=olgi-jojo No |-Ni[oi=| completamente oligo [o [088 IF Mo fo) don 
prio jogo tem alguns recursos para ajudar você a se 
localizar, e como é necessário saber usar estes recur- 
jo PR (o |DiM for To [o Bal) t-Niojo] [0105 


ER ENESSE 
Um (o [075 recursos mais Ho e menos a 








ps À interpiiradiuas niliadõõos. 

MESmpre que você está em dungeons ou qualquer 
tela de campo (vilas, por exemplo), você verá uma bús- 
sola no canto superior direito da tela. Esta tem um lado 
destacado em vermelho que indica o ponto norte (sem- 
pre fixo; não muito importante) e um ponteiro que pode 
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3 estaré em três dutabiõs diferentes: ob. | 
jetivo, Origem e Inativo. a 

A posição de Objetivo é ati- «97 
vada normalmente quando —=maf (84 
você entra em uma área. 
Nesta posição, a bússola in- ' 
dica o seu objetivo da área, 
que pode ser a saída paraa / A 
próxima área, a localização / 4 
do Boss, um local especial / 4”; 
ou qualquer outro objeti- (%. 
vo específico da área. ney 

Na posição de Ori- 1” 
gem, por sua vez, a bússo- * 
into |[ei: Mo oTojaito Mo [=Noj=|gio Mo: W- igor: P 
ou seja, o local por onde você en- 
trou nesta. Isto ajuda muito quan- q 
do você já cumpriu o objetivo da área e deve re- 
tornar ao ponto de origem. 

Antes de explicarmos a terceira posição, vamos 
falar de outra coisinha interessante: o ponteiro da bús- 
sola. Note que o ponteiro, enquanto está indicando a 
Origem ou o Objetivo, fica girando, e que algumas ve- 
zes ele gira ainda mais rápido. A velocidade com que 
ele gira indica a distância do ponto indicado (Origem ou 
Objetivo), quanto mais rápido ele estiver rodando, mais 
você estará perto do ponto indicado. Assim, se ele esti- 
ver apontando para o Objetivo e estiver girando lenta- 
mente, você estará bem longe deste ponto. Agora note 
que, quanto mais você se aproxima do Objetivo, mais 
rápido ele vai girar. O mesmo vale para a Origem. Outro 
ponto a se mencionar, é que você pode alternar entre 
Origem e Objetivo apertando o botão Z no Saturn ou L2 
ou R2 no Playstation. Note que ao apertar o botão, o 
ponteiro vai mudar de posição (se ele estava em Ori- 
gem, vai mudar para Objetivo e vice-versa). 

“O terceiro estado da bússola é o Inativo. Neste es- 
tado, o ponteiro não aponta para nenhum lugar especifi- 
co, ele apenas fica girando lentamente pela bússola em 
sentido horário. A bússola fica em posição inativa geral- 
mente em vilas ou em lugares que você não tem nada 
especies ab se fazer. 




















há um Do para sato você a se localizar em 
EE aeigeo ra um recurso que acessa 

ap A RR Cas uma espécie de mini-mapa: o Dun- 
bd ” se Elo” AGR TARs geon Radar. O Dungeon Radar é re- 


Ega UR CR e (imagem 1), um ícone azul. Fican- 





EE E Abe do sobre este ícone e apertando o 
botão C (Saturn) ou «> (Playstati- . 


on), você terá uma visão geral da área em que você está 
(imagem 2), mas não da Dungeon inteira, apenas do pe- 
daço em que voce está. Nesta visão, é possivel visuali- 
zar a posição de obstáculos e itens o ps to RE To 
vie Ester rec urso é prece com, Ri 





para us uma noção mais sida dal OA dia ERR 
área, o campo visualizado é limita- UU sc tous 
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“lizado « o DNS R E Radar. Para sair da visão aérea e vol- 


Ptar para a ação o (o) jogo, basta apertar qualquer botão. 





Estes são elementos essenciais em alguns pon- 

tos do jogo e muito úteis em outros. Os Acti- . ô 
on Points são representados por um ícone 4. | 
amarelo (imagem). Eles aparecem em locais 
específicos e apenas são revelados quando 
você se aproxima de um deles (fazendo, in- * 
clusive, uma indicação sonora). Se você ficar 
sobre o icone de Action Point e apertar om ojojr: fo MONK 
turn) ou O) é Ca uma ação vai ocorrer. Esta ação 
nas mara Varia de acordo com o local em 












progresso caio be um SRcilon 
aii mas em n gergl.e she são do Ri 








Mando: você está em vilas IT Eidagas hã um re- 
curso parecido com os Dungeon asus ea 
Radars: é o Village Map. Você pode k pM 
acessá-lo em qualquer parte da vila RM 
ou cidade (menos dentro de casas, É 
e claro) apertando o botão X (Sa- 
turn) ou Select (Playstation). Com 
isso você vai ter uma visão aérea 
da cidade (imagem 1). Nesta visão você pode vero seu 
grupo (indicado pelo ponto vermelho) e os cidadãos que 
caminham pelos arredores (pontos verdes), além das ca- 
sas e do relevo do local. A principal diferença entre este 
e o Dungeon Radar, é que no Village Map você pode 
mover a visão para ter uma noção geral da cidade, basta 
mover com o direcional para qualquer lado. Para voltar 
à visão normal, basta apertar qualquer botão. 

a j | Ao sair de cin voçe terá 
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Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. | Nome: Ra E EPE dasda 
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Há uma lenda que fala sobre um tempo muito distan- 
te, quando os humanos receberam uma bênção especial de 
Digafejojo[Idict= o ig= (o [o ND Vo] do Nico [cicit= ol =inlor= [o V(c) fo Mat Wi foda t= Mo (= 


pedras espirituais (Seireiseki), dada aos humanos pelo “povo . 


das asas de luz (Kouyokujin). 


mo io jto ão 5 [= Mi a(o |Drcinito ns DD das sagradas pedras e: es- | 


pirituais iluminasse o mun-[ 
do, os humanos gozariam 
elcMoigclajo -Melgoicjo/ciglo [0/5 
Contudo, quando os huma- 
nos chegassem ao cume 
de sua prosperidade, as 
cortinas se fechariam su-| PE 
bitamente em sua era dourada; após tal momento apenas o 
das sagradas pedras espirituais deveriam restar e, desta 
maneira, apenas alguns Kouyokujin. É desta lenda que os 
mitos sobre a civilização Enjool e o Primeiro Século nasce- 
ram. 





Na margem ao extremo leste do continente de Messina 
fica a cidade portuária de Palm, o local de uma continua 
revolução industrial. Nesta cidade vive um 












« P) um dia tornar-se um aventureiro como seu 
Wa pai. Antes do pai de Justin morrer, ele con- 
| fiou um artefato ao seu filho — uma das sa- 
= * gradas pedras espirituais 

Um dia. Justin e sua amiga, Sue, deci- 
dem visitar as ruínas de Saruto, ao norte de 
Palm. 

Junto das profundezas das ruínas des- 
* cansa uma memória vinda da antinguidade. 
E aqui que o jovem e sua amiga presenci- 


“e suas vidas... 








jovem garoto chamado Justin, que sonha . 


E Eat 
A CUICO taldfidia GuIiC 
AXÉrC to de Garlvle conversar 
Rivillam la bamars com cabo ” 
Ivulien (o homem com cabelc 
eus c OS DI 


— O ap 


Pa? Es 
mo pl 
doi F E 


» QU E 



















! 








D<a 
Jia ) 
E 


vi) Ui 














7 am A ra Do 
ri A UK mr .! 
nolm hata da no 
pelo chefe de Ea a vila é e | 
voltem a andar. | 

















O General Bahl (48) acorda de seu sono em uma ae- 
ronave ÉS exército de Garlyle. Bahl diz ter um sonho peculi- 
T jar, que vem se repetindo nos 
“» Wúltimos tempos, e pergunia so- 
==—Hbre a posição atual da aerona- 

ve. Mullen (23), o Tenente do 
[o Melfolitolo[=N=i=iglRic<lofojgr= No DISt= 
fora transposto metade do ca- 
RE LonlinlatoF ojcig= Mono ci iviaoR il at=iRi=To [pa 
-—ique o “General Bahl” parece 





am um evento que mudará para sempre cansado. Bani, novamente, O [Po |BISN V/]D [cin o Jojo [=Nojar=inat=idio) 


de pai quando as tropas não estiverem presentes. Ele justi- 
26 


aê 
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fica dizendo que a Tenente Leen (15), subordinada direta de 
Mullen, está presente. O General diz que, como ele já toma 
uma parte importante de seu plano secreto, não há ana 
ma de ele chamá-lo de pai na | 
frente dela. Bahl diz que as es- 
cavações nas ruínas de Saruto| 
finalmente acabaram e, como 
a elite dos soldados do exérci- 
to de Garlyle foi escalado para 
esta missão, espera-se bonstl 
geraulite to [0 =Mei pita too [DEMO SIS 
tema de comunicação da nave informa que já são 13:40, 
gloje= all itsigaaTo jo] de Nío Fino (o Ec oito [o To [Mo [8 nf] Ta PE o [Dis MoRisia noso 
estimado para a chegada no destino é 15:30. Mullen pede 
para Leen abrir as janelas da nave para o General Bahl. Quan- 
do levantam-se as janelas, tem-se a visão da cidade de 
Palm. 


o Er ro nê 
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Não muito longe dali... 








Na encantadora cidade 
de Palm, Justin (14) éum garoto 8 
cujo sonho é se tornar um aventu- W 
reiro. Sue (8), a pequena garota de NCIS 
cabelos purpúreos, é a amiga “Bacia * 
0 de infância de Justin. Eles Vi 
E e à) E? sempre encontram novas «da 
' buscas imaginárias, ca- 
cando tesouros ou fa- ; 







IR 
(RT, 
(9VARA. . zendo uma fabulosa 
ES : E espada de uma vara ' 
; e / (| N de madeira. Justin não 
| AAA conhece seu pai, que ape- 
nas deixou para ele um pequeno pendante. A 
N mãe de Justin se chama Lilly (32) e possui um 
restaurante. Sue não tem mais seus pais e é 
= Criada por seus avós. Ela passa todo o seu 
& tempo com Justin. O rival de Justin na cidade 
chama-se Gantz. Eles sempre estão se de- 
| Safiando, Gantz para ter o direito de se casar 
"sa Com Sue mais tarde e Justin para prevenir 
"e que isto aconteça. 


qo «IE 
o 







antes que a noite caia, ou suell (PET 
deverá ir com ele. 2? 


é A história tem início quan- 
s-*ido Justin é expulso de uma 
* |tavernae Sue chega tendo aca- 


D+, DR fojeto [oo [e cia Toro ajig= [MD ao [oc 
E ibulosos itens: um avental ve- 





Agora cabe a você encontrar os outros... 
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(op pe ersonager nessa do para fc fora de u 
taverna no diz p E ara Justin nt não esrn mexe ndo no lixo 


no ovamente, enque ua 



































om ela, e ni E Os « dois h eróis devem co 
sa tragédia. Como Sue e | o conseguiu | 
: : ri = £ ta | + o a Fm | 
a, aind: atam, mais três tens. Vepol 
el a o apo 


o» À JES 
i a Li E" a pm au me gm ao pe Re o E e qc se o na aih =" tes q a 
in e a pequena garóta encontra | 
IH] + E FA idiULa CETIM TIL | R à L 1a 
A A CAE AILCA Ro | l 
” -» 
dj 
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a q 1 F Ea É IO | vi AF o E i a Cm 
[Z. Mas quande ele S Chegam na 
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4 - a jo = | j , E á À ai 
| | DR! 1] | | Iê 
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Jo Vu séio RE Palr E Osni is de al algu uma converse 
| CON ly nossos her vão paraomuseu os |. para sabe 
a s sob bre o“Fim do ia o do”, que Gan 
| O homem do museu suge re que a ho 
Sa da que vêm causar 
Jus Sue ac IE ta c 0 C fo n selho se 
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E OST 





lg s requisitados 
o traball hoso. E Er r no eir; des 
itens, ache o irmão 
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(a( das ustin foi arren nessado lo | ogo noi iníci o Aju- 
Je ncon chave que ele derrubou, e ele vai presente E E 
o com a própria chave, dizendo que ela pode abrir o baú em 
sua casa. Pronto! E só pegar a Espada Lendária 





Logo após a partef” 
introdutória, vá até a ponte e| M 
mostre a Gantz que você con-fp- 
seguiu a “Armadura Lendária” q DA 
avental sujo), que Sue encon-lÉ É es | 
trou. Ele dirã que é necessário encontrar os outros três an- 


RISSÃo [of ofoidão fo fsto) E Gantz da as dicas para achar os outros f 


E . Casa da Sue 
.. Bahl Museum of Antiquities 
-- Underground Tavern 
. Blue Marlin Cafeteria 
- Parm Train Station 
-. Casa de Ganiz 
.. Casa 1 
coa Casa 2 
mo CASA 3 
«.. Casa 5 
..... Steam House 
.. Shop 
.. Lâmpadas da Rua 
- Elmo da Coragem 
e... TJentz 
... Onde você deve pegar Tentz 
«. Chave do Baú 
«- Mary 
--. Broach de Mary 
.. Mãe de Mary 


7 o) Ads DONDA DONA 
RU os po RC RR E ac 
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mis 





. Restaurante da Lilly (Seagull Restaurant) | 





| “dois: o “Elmo da Coragem” é encontrado em um lugar onde é 


possível ouvir o som de água corrente, já o “Escudo de Luz” 
| está num Feuigar c Die você e poda ouvir o som de gaivotas. 

SÉ pr 48 qa Para conseguir o tal“Elmo 
» Ida Coragem” ande acompa- 
E Lolalcialo [oMofo/-To B[ciaTo E gfo No BIN oro 
[tc Es Mo fo foto [CHAN /o o/< fofo (oo [NícTe=: 
|jencontrar uma escada que leva 
Alvocê para dentro do canal, jun- 


SUS ESS |ra; não será muito difícil 
mo o SM Jolcigoiclolcilt=) Ii minit= too [ci-Tor= o j=lf-] 


E folciato No [Mojo Ta te Mo ato [NZo ot= Neta 
a Diga fo jo giro do) dllar=igi(e Mo DIS: 
o Elmo da Coragem” (na rea- 





lidade u uma velha panela ada) 
OTojsafo RN Ct-lo vo [EiSTOMo Ei micToiTTo [oo [= ETA id ser en- 
contado num aa ade você " | 


e 
Bv Sat 
DE crnsNçra 


-" 





RE ojetsicteto [coa foi do [Sisil=No [= NolE É 
dade (guie-se pela bússola e Nega 

olciloWsartorcMo [= Mojfo [To [-) BE No Mofo ig (rir Seas 

to, você logo notará um pontol vid dans 

brilhando perto de uma das ca- = 

oleo |D[-N<Mont=[o]o/(o [0/0 fc (o [0 Ba =ictoi bo (0 HO [UT pd (UE tampa E 
ID<o) 

Uma vez com os dois itens em mãos, leve-os para 
Ganiz. Ele faz pouco caso do feito de Justin e sua amiga, 
o ib4cinto (oo [N[cWE=lof=t=1= | do [Alo elo h rc] foto ja f=T=To Úi(o [ONO loMif=" dog gn leio 
ros itens, ainda falto o mais dificil a FRagraag Spear; da 


À SHASRS E 


E CAN IR SXOODP | 





is | | Alma”. Gantz diz que tal es- 

mo - “oa  padase encontra em um baú 

? | “| dentro de sua casa, mas onde 

o +45| estaráachave que pode abri- 
lo? 

E | Vá para a casa de Gantz e 

i examine o baú. Sue sugere 

>» que pergunte para a mãe dele 

+ & - | sobreachavee, se você fi- 

RA zer isso mesmo, ela acaba 

mA entregagã ue Pee deu 


a. E e pie 
a E 4 sei Ji 291 


RR ne] 
Me EN | 


Z e dd 


n E ' 
DR O Pa 
Ev pl tt LJ 3 f «hit 





“algo para Tentz durante'o lanche, ela aposta que é a chave. 
Agora sala de volta para a cidade e procure por Tentz, o 
garoto de casaco rosa e gravata borboleta. Você poderá 
encontrá-lo próximo a taverna. Ele corre de Justin logo que o 
vê. Quando você chega perto, Tentz está chorando, dizendo 
que aconteceu algo muito grave. Escolha a segunda opção 
para dizer que não val contarg T | 
nada para Gantz e então ele vai 
explicar. Tentz estava com aj 
chave mas deixou cair em al-| BR 
gum lugar, agora está com[” aa 
medo de contar para o seu ir-l=5— EE 
mão. Ele diz ainda que ela deve || ssa. He o0 
ter caído em algum lugar emb! —— a 
frente a taverna. Justin e Sue decidem ajudar O ne: garoto 
(que gRição) Nosso aventureiro se agacha para procurar 
eo à chave no chão. Você logo de- 
a EEE | verá encontrá-la. Por gratidão, 
BE + Tentz resolve entregar a chave 
e q gil para você, contanto que você 






ds E 


=== =jge abra o baú para conseguir a 

e Es === agrada Espada da Alma” (uma 

pequena ssa da de madaN o quarto e ultimo item pedido 
por Gantz. Agora leve-a para ele. 

Ao chegar na ponte, você pese que Gantz e sua 
gangue estão levando uma bela pe 
bronca de Greg por bloquearem|| 75:40" a çá pio T | À 
a ponte. Sue diz que, eroiito) (1 - o? RP ts A 





isso, você pode passar por ali o 
tranquilo. Mas quando Justin se | 
aproxima, Greg pergunta se eleja 
estava brincando com Gantz. HT É. 
Justin e Sue dizem que eles só estavam passando ejojd=i = 
Pooey confirma. Mas as preto No |DiifeiaTo [oRcTMo cigano ESTO AE 
Te AA s o nho, entrega Justin, dizendo 

A D e e que eles estavam fazendo um 





Gi Hi Quando as coisas parecem fi 

Ra car ruins para o lado dos dois, 

leles resolvem usar a velha fór- 

| mula: sebo nas canelas. Justin 

a) Ts je Sue correm então para o 

Ro =7= (0 [51] Resta O » restaurante da mãe de Justin, Lilly, 
onde fica também a sua casa. 

Ao entrar, fale com Lilly, que está do lado de dentro 
do balcão. A mãe de Justin fica furiosa e lhe dá uma bela 
' panelada na cabeça por ele ter entrado sujo na cozinha. De- 
o jo JB] Molcigo | ante Mo Mo [DIE DIS) dia r= lajo [o JU Feb AciaTo [oMo Nicteiro Mo [o 
dia. Qualquer que seja a sua escolha, das três opções, você 
acaba úciaeo uma à pancada na cabeça. Sue diz que: se titia 

BIRA, ee e CRAVO E) 


ATIRE WEISS LAO MA 
E CADU she % Eder | 








“Lilly continuar batendo na cabeça de Justin, ele pode acabar 


(os laje [oR(=t= ap lciaiteh to alto Mi Milo [Fo [DIE Norclo/cToi- No [c| [Ma j=to fo oo (= 
ficar pior do que já é (he he). Depois de umas broncas roti- 
neiras, Lilly convida Sue para jantar em sua casa com Justin 
(como sempre). 

E hora de comer. Grandia traz uma inovação: você 
ojojo [Moto a) i=] fre Moo pa MOMO Diigo persenggEns durante aja 
res para saber mais detalhes so- prrr=====28 = 
bre a história ou a situação atu- [far SRa 
al. Eh diz que o curador 9/9) mu- Ea | 14 


Justin para ir ao museu ama- E 
nhã, para lhe retornar algo que: 
ei [emriialate mo [Ure lgo fe tato [o No reles WML nd 
Lilly lembra algo que o pai de Justin falava bro: uma radio 
que poderia ser uma Spirit Stone. Será que é isso que O 
curador do museu quer entregar a Justin? Sue pergunta so- 
bre quando Lilly conheceu o pai de Justin. Ela diz que o 
conheceu a bordo de um navio, numa silenciosa noite de lua 
cheia (que romântico). Naquela noite, um bando de piratas 
JaN'teto INN o ore lero No [oMor= [No [SU [BiSiiTo Neo No [=Tdro [si] [Sta Teste Ta o [o | 
pedra que o homem carregava, empunhou sua espada e 
disse: “dê-me esta pedra!”. O homem relutou, e o líder dos 
pitas: sora com a coragem dele, decidiu não le- 
==. Em var a pedra. Lilly diz que o ban- 
os g| do de piratas era todo formado 
E, aÃ É | por garotas da idade de Justin, 
BS ,2)e que o líder deles era chama- 








E Sp fera a mãe de Justin, uma pira- 
— Hta, que acabou se encantando 
== — ——— ——s COM aquele homem corajoso. 
Fim da e idos Visto No [o] danlia 
Pela manhã, Sue vem acordar “dustin para ir ao mu- 
seu. Chegando ao Museu de Ar- Tm TE 
queologia do General Bahl, fale 
ojojpaf= 0 (=/6= 0/60) pi-cit= Wi mir= o [PÃO [D|< 
o curador o espera na sala de 
exibição. Vá encontrá-lo. O 
curador conversa com Justin| FE 
sobre as lendas dos Enjools, SHbin 
dos Kouyokujin e sobre as Spiriti === 
Stones. Ele mostra a Justin uma imagem que acata dE 
montar, e nas Dom Ruins pelo exército de Garlyle, 
pro Manlo lato [o Ma To io No [E = [To Toitc O) 
mm Curador diz ainda que as len- 
= das contam sobre uma cidade 
que flutua nos céus, uma nave 
mm mm que viaja para as estrelas. 
== || Justin fica encantado com to- 
» das estas lendas e mitos, e é 
=== então que o curador vai direto 
eo SE ao assunto, dizendo que o pai 
Ra de Justin lhe entregou um arte- 
pit il: fato chamado Spirit Stone, e 
QT: E] 
Es Ea que ele deveria dar ao garoto. 
na: HO curador diz que ainda não 
& |) conseguiu comprovar a legitimi- 
* Aq dade do artefato, se ela é real- 


BS ; DA FERE 


Sean 















, AM ES 
o ai DAS Em pé 


“bo e a as 


| OS o com pI A o, O amu: 
| do à estranha maquinaria no meio da sala. Repenitinamente, 


mente uma Spirit Stone. O RN? 
curador diz para você ir vê-lo sa 
em seu escritório depois de 
examinar a imagem restaurada. É 
Cuidado para não derrubar. 
nada... Xi, tarde demais, Justin || 
derruba a estátua, mas conse-|| RENAS bh 
gue por tudo no lugar (bem, === e 
pelo menos uns 70%, mas a aparência não é tão ruim). Vá 
falar com o curador em seu escritório. Ele lhe entregará uma 
carta assinada por ele mesmo, que permite a você entrar 
nas Saruto Ruins enquanto o exército faz escavações. O 
(eb ig=to [o dioto ala Tefof= No NcTctoligito ão [=W=W/=/ajib [gs fo [=] [O ei i la ES o [PATO [07 
ele pode até acabar comprovando a autenticidade da Spirit 
Stone nas ruínas. 





Agora você já tem permissão para explorar as ruínas 
de Saruto, ao norte da cidade de Palm. Justin e Sue não 
hesitam. 





stin | € Sue encontram a: 
dias ES SR lente o “Trio Terrível”: Nana (” É a 
rota de e longos cabelos purpúreos e líder do gupo! Mio 
aga ota de cabelos verdes e estrategista; e Saki (16), 
rota qe ca Ro castanhos e. expertemc emos ão. Elas 
ç ação em rasgar em picadinhos o passe do 
lo para ele sumir dali e prosseguindo ar- 
ente para as profundezas das ruínas. Ignorando o 
las mars Justin corre atrás q o Pias aa 
osidade. Finalmente chegando ao Fi- 
ato de Justin começa ab pras ig reagi I- 
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Um a ima Fate holog ráfic Ca de L um Sel qdenomir ado Lieta e, per- | 
| tencente à antiga civilização Enjool. Ela prossegue dizendo 





am agnífica cidade de Alento, a cristalização 
dades te esa o MI icas dos Enjools. Uma 


| humanos. e “seres de luz” (as mulheres com 








| harmoni a. Justin o ão fica sabendo que ele tem uma das 








sete a Ra e” que estão espalhadas pelo mundo de 
Grandie le deve buscar as seis restantes e impedir 







FÊ 


m como Alento foi des- 





strua seu mundo, assil 


| 








bertura) vivem lado- a-lado em | 


sabado . Antes e Justii Rd pergunm ar o que e 


— — — —— > + + 


go”, Liete desaparece, dizendo que ele de ve ir para | 
m no con tir nente Vizinh TO. pda 5 de uma breve “con- | 
vers a com Mullen (c = 3 esta ) interessado no que 























| Justin descobriu), noss Co A escapar vivos 
e retornar para casa. Mis: são cumprida, por enquanto. 





CITIZE 






















aruto Ruins 


wPara Palm 


Army Club 
Herb 
.. Bird's Eye View | 
..... Save Point | 















mapa, siga para VAN 
Você deve atravessar esta pe- pa 
mo area com ns itens e| Rm 


Ef 
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Õ 
0) 
= 
Ds 
O 
D. 
Lp 
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O) 
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(o 
as 
= 
RO 
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IE 
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“asruínas. dee E AM 

Gal=fofcinto [oc Too To) gtsTo No [= entrada para as ruínas, os 

| == guardas tentam impedir a sua 

eso | passagem. Então Justin mos- 

PP ltra a carta assinada pelo 

asma Curador. Eles verificam que a 

Esicarta é legítima e, antes que 

= se os guardas possam perguntar 

“por que o curador mandaria 

E —— e JUAS Crianças para cá?”, Sue e 
Justin entram no o acampamento O [ol ReTo) [o -=(o [0/03 

Ao se aproximar da entrada para as ruínas, você vê 

três oficiais discutindo sobre não se atrasar para a apresen- 

Lts (or= (o = oo a nfo No [KToiio [lato | GRST= ID RSTo) [o fe To [o AM Oi aT=To tc lato [oMol<iáio 





E] O at 
f a " 
F E 
2.4. 
e Ta 


delas para entrar nas ruínas, RA 
você descobre que elas são! 


vel (que mais parecem as Guer- E 
reiras Mágicas de Rayearth), do E Mk 
exército de Garlyle. Quando 
Justin diz querer entrar nas ru- 
ínas, elas acham muito sus pp ei- ===mssss 

to. O ge então mostra a elas a permissão do curador do 
[E Za Museu. Flas confirmam a au- 






4 ZA uma pequena rasgadinha E 
“si =ê ore | ro o [o No/B gato [o] MEN Co Jo AD Top 
Ra SIloigUiston|[cTo tc iBTo Jojo (cinlo (ofcicid o (=h 
EQ EJonio giliceto [o N-Manfo gro RI Viifo Mion 
= Ntão diz para não exagerar tan- 
to, afinal são apenas crianças, ela avisa-os para voltar para 
casa imediatamente. As três então entram nas ruínas. Como 
Rib iciilalo [BIci diante i=jo nto Ne W= Wii aidBi go RS] [= Mo [cfoiTo [co [SicToio o jgi dio No fE 
está por tras disso, e segue as três. 
Escondidos, Justin e Sue assistem a uma reunião do 
exército de Garlyle. A Tenente Leen pede para que os esqua- 
drões liderados por NElgEr Saki e Mio se Bene paira 


IE to hi 
Fl 


ET ENTE DR 
À RAN, 


RR 8 
feria Ee : 


Rune Ring 
e AR a ME 
ame PRE: | E NE 
e 30 G 
. 30 G 


0. 10 G 
... Bird's Eye View 
.... Save Point 








Ancient Chambor 
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ER Ancient Armor 

«. Dynamite 
Engineers Costume 

30 G 

. Revival Medicine 
Romeo BN 

. Bird's Eye View 

a save Point 











Ea E 
o... Pika Pika Shoes 


ouvir as instruções doTenente Mullen. Mullen palestra | para 
os soldados, dizendo que esta é a última missão, que é 
necessário conseguir a última peça restante, mesmo que 
seja difícil e que alguns soldados não retornem, pelo bem 
pretedsto ão [oW=) (cigoritoNo [=MCT= [qi [cante to S pela humagiçdas 
Dicjofojicão [DIcNojofTo)[o fato [o-=] | | 
se separarem, como ordena a| cê 
Tenente Leen, prossiga pelasBa." 
ruínas de Saruto. Pegue todos [ms 
os itens no B1 e B2, salve seua 
progresso no Save Pointe en-[ 4a 
tão entre no Ancient Chamber. EEE Mm. | 
a ada O fif=iaTo [o BAV£o [07=o)a To [= Eciao 
FM frente a uma imagem de pedra, 
"ja pedra de Justin começa a bri- 
= lhar. Então a imagem se abre 
ad | revelando uma passagem. Será 





É Entrando eta passagem, você 


“encontrará um E Conadel emY. Seja lá qual o seu caminho, 
| aperte o botão para que a sala no centro gire e você possa 


prosseguir. Dentro da sala, aperte o botão no chão até que o 












“caminho para norte se abra, dando 
passagem para uma outra sala. Nes- 
te outro corredor, uma série de es- 
tátuas abrem caminho para 
Justin, e parecem ser ativadas 
pela Spiritual Stone, abrindo 
* umavúltima passagem. Lá den- 
tro, você verá uma luz, e uma 
imagem vai se revelar para 
você, então o cenário muda 
* para o espaço. A figura, que 
“Se apresenta como Liete, diz para você não 
se assustar. | | 
“1 Ela confirma 
Via | que a lenda 
IN » Enjool é| Mx 
B realequelg = 
“a Spirit. 
Stone é eoTinto) | 
um contrato feito E=== = 
entre os humanos e os espíritos. Liete então narra um: 
mostrada a você: õa : 


























ONitcido Ja é pis esta “10/05 
=] ma às eventualmente os humanos s começaram a lutar pelo 
[ia « o [oanl iate torso feto o Jg RS TDT irmãos, corrompendo fodo=t 
anta e bem. Os Kouyokujin e os espíritos são os Únicos , 
restantes que não se desviaram do verdadeiro caminho..: 
Liete diz ainda que a Spiritual Stone que Justin carrega per- 
tencia aos Kouyokujin. Justin e Sue concluem que tudo aquilo 
parece se conectar com a Lenda de Enjool, e começam a 
ficar coniusos ar com tias perguntas. Liota diz go, se Elos 


aar q io prosperou du It 








buscam respostas; dever 


Fa o, gilihe cómo você iá sabe [- 










guir para Alento, começando 
por uma viagem para uma terra 
distante a leste, seguindo o 
for= Inaja lato Ko [0d o)sina não [=)D.t=|nfo [oXo [DIS 
a Spirit Stone guie-o, tornando-|[ 
se um com a pedra e manten- 
do-a sempre consigo. Isso So TE -— 
ifica ques você VA cruzar o mar é Ir para o novo mundo, 
e pe Eae se à Leto es- 





a você já sabe que, pelo menos, a lenda e a Spirit 
Stone são ) verdadeiras. Justin decide fazer oro jato Nf=ií=No [E 
se, afinal, isso está cheirando a grandes aventuras. Quando 
você tenta sair, Mullen o impe-[7 
de. O Tenente acha [etsidtelalato) 
você, e apenas você, ter en-l; 
eo Ta jif= (o [0 este lugar e quer fa-|! 
zer algumas perguntas; dizen-| 









FácinTo o o seu nome, 
=a"esponda com a segunda op- 
| E! ção, ou ele vai ameaçar matar - 
Sue. Depois Mullen perguntase 


mA 


| nome, Como ele) jác Ouviu E, 






AJo/o/== Lol gi! passagem. Res- 
ponda a verdade com a tercei- 


= |ra opção, ou Mullen não hesita- 
é ai 07 neguena, 












demais, ele decide levá-lo para. 
o exército de Garlyle e mantê-p E 
lo em segredo. Como Justin e| SE 
Sue não querem ficar presos, |? 
eles enganam Mullen e conse-|] 


[Uicias ui; qndo a sala re-|| 





“mas não será muito difícil. . Apa Rerdiso com ataques cd 
consecutivos em Combo e fuja de volta para Palm. Mullen 


“parece estar contente. Ele diz que há muito tempo não se 


sentia tão feliz, afinal, um garoto conseguiu ana! 
isso significa um desafio a altura para ele, tirando su 
de missões s entediantes. 
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| Assinale abaixo as referências e quantidades que deseja receber. 
Cód.: RG09-CadaR$3,80 ( ) Cód.: RG 32 - Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 22 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 33 - Cada R$ 2,90 
Cód.: RG 25 - Cada R$ 2,90 Cód.: RG 34 - Cada R$ 2,90 
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ja aO do foi al: guns: Es ou ros & sr e ja: 








ro é obtido e e a mina começa a ruir, resul- | 
) cionante cena no melhor estilo “carrinho 
Sh ide o Indana denise O velho homem então 
nt a SEO pai de Justin, e convence o garoto 
os de seu pal ai, dando um passe de balsa para 
para ajudar no progresso. Dando um adeus ao 
OS heróis retornam (r 










































nova 














ja ) gere 
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Pc Paim e elo e Or mi im m marinheiro < En 
tes (com chapéu azul). Retorne para 
com gi a novamente. 











































Chegando em Palm, siga |? bs = 
“HE 
para o Seagull Restaurant. ea 


Justin sabe que a única formaf = o 
de chegar ao novo continente Es FIG ar 

ego [dora lgo o Manto IcNo sigo Dig —— ——— 4 | 
oro T ano ncj=m =p Ao r=|t= Wan or=igor=idiato Marc iVÁLOR sim não he e de- 
cide ir perguntar para a sua mãe. Fale com Lilly e escolha a 
segunda opção para jantar (afinal, este foi um dia puxado e 
você deve estar com fome). Durante a janta, Lilly diz que, 
como ela tinha um navio pirata, ela nunca teve este tipo de 
problema, então é melhor você perguntar para alguém no 
porto. Quando Lilly pergunta onde eles andaram durante o 
dia, Justin diz que estava fazendo pesquisas cientificas” 
nas ruinas de Saruto. Lilly dá risada, e lembra que o curador 









ANNO PM se DSO eat 1 fuso gro] | anna ça Dm gold | 2 
egos. O c aroto pedi ente é dominado 
Pi o Cl are JF o te 











ala lhas, uma em m espe cial | 


dede, se er Rs | | | 
E estava com alguém que mostrava-o para os outros enquan- 


a visitou hoje e que falou' coi- [= 
sas boas sobre ele. Justin con- Fes 
O JBIKsinire to fo [Mo Nojbig= To [o di=Mo [Nic] “MO À 
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quebrada. Sua mãe fica furiosa [a = Feeds 
por ele fazer só coisas erradas. [[ kh Ei fp 
Sue então pergunta qual é o con-|| 53; 
tinente maior: o novo continen-- 
te de Elencia, ou o continente em que está Palm, Messina. 
Lilly fala que ninguém sabe ao certo, mas dizem que não há 
preto fe o [Jojo jtoÃo [0 milan ão [08 )/[Dinto [0 RR [DESjila nc toi ar= o [Nifoi] No Na aid aço [o 
= tor= | 0/5] ic) n Mi oi= ig (o Mojo aj ro RS [DISi dão [SiSTo7o) 0) di dio o [DIS diet io (0) 
fo ju jigo Ni F=To [o Mo [o Malla amo [o VilUlaTo [o RP AVor= |o7o/U = Moro aglfo = W=WaTo fa ão [= 
dormir. 

Pela manhã seguinte, siga para o porto para saber o 





| Guel fazer para embarcar em um navio para Elencia, como 


= recomendou Lilly. Lá, fale com 


iz qu. nos je 
E PR si 


cr 
a as 
pn 


nf = s o 
Reis pasta 1 o marinheiro fortão, que diz que, 


= 


= 


Fa menos que você seja um mi- 
E qlitar ou algo assim, você Riso 





ain == d ser joga no mar, como man- 
q8 a Ts Flo Oceaio Como conseguir um passe? O marinhei- 
ro diz que é mais fácil conseguir de alguém que já possui 
um. Ele se lembra de ter visto um passe velho na taverna, 


to falava sobre suas aventuras. O marinheiro diz achar que 


| O nome da pessoa que estava com o passe na taverna é 


nente) para a velha e 


avo ol fe Weifo re Mor=lg=W= te ie date W (on (o or= | Non To [= Arfo or W= TUTO [0 JU 
Tentz a encontrar a chave de Gantz). Lá você encontrará 
Digot=Woalo] aleiera to ol=To [orcs its W=ia nd nm Eee Es 


e Aa trar para falar com um homem, [PR e o É 

ro, vá para ( o porto e | a =. 
da o REI mulher diz que Justin nãoL À 

SAqicis, etale | 


pode entrar por ainda ser crian-=| is ME 


Ra ça, afinal é uma taverna. Ela diz” SS 
- ainda que uma pessoa saiu com PS 
E tania pressa que acabou levan-[l: 





“do as chaves da taverna. JustintE= e 

se oferece para ajudar a encontrar a chave, ea TREs pro- 

mete que se ele encontrar, ela abrirá uma exceção e o dei- 
xará entrar na taverna. 

AYo [o] ge Wsjfo [= Wors ira Mo NM oJojgroM=Wi=|[=Noro ja Diga Mor= is Mo [SN nt= 

peu azul. O cara fala que teve de lavar louças hoje, que o 

pagalngáto é Doi mas é realmente cansativo e acaba com 

ERrsEa 7 — — jasmãos. Sue conclui que é a 

op E “|pessoa de quem a mulher da 

DD SS ltaverna estava falando. Justin 

af TS» |pergunta se ele está com as 

A E qõõss ac E chaves da taverna. O cara lhe 

ERA ea | 5] entrega as chaves e pede para 

| Boy ES “ae |ivocê dizer a mamãe (a mulher 

=| da taverna) que ele vai descan- 

sar UM pouco. Entregue então a chave para ela e então a 

mulher diz que você deve voltar mais tarde, pois ela ainda 

tem que preparar a taverna para abrir. 

Enquanto isso... Dentro da nave do exército de Garlyle, 

Bahl, muito impaciente, pergunta se Mullen obteve sucesso 





AA 
o» st 7 


“em sua missão. O Tenente pede[ * 
O [51510)0 | jojcto tc (o RcIciD o j=| No o] data (o) a 
ter preenchido suas expectati-| = is 
vas, pois teve que lidar com) 
contratempos inesperados, e| tizatsz 
está preparado para suportar alfa o vu L> 
punição. Bahl diz que não há|| ? ta Far 
punição, se Mullen não cumpriu “= 
a missão, então ninguém mais cumpriria. Bahl die que a 
- - - «3 Nave parta e que Mullen se pre- 
ojelgsHor=lf= = Mol ço) digat= No jols]g=Tor= (0) 
| Conversando com Leen, Mullen 
se lembra dos empecilhos que 
=P [teve com o garoto, Justin, em 
———y Saruto, e dá risadas. Leen es- 
DO iuelalatedoNeio a nloloigt=Inal<inito No [SE=T=ID 
— ———l superior, mas ele explica que 
isso een ou o seu astral, pois ajudou a animar o que seria 
apenas uma missão de rotina. pica, RES o novo Gcsne: 
o novo mundo, Elencia. né fi n 
Wife lisfte tão [Mo [Ao its Mora lfc | 
Palm... Sue está empolgada) 
para conhecer Jin. Que tipo de| at” 
aventureiro ele será? Siga para 
a taverna, ja é noite e o esta-|[ 
belecimento deve estar aberto. |1 + 
Como você já tem a permissão == 
da mulher, ninguém vai achar ruim que você entre: Vá falar 
| 7 eojanmt= Mo ojgr=Mo-=Wt=iicigate Nao NorelE 
cão. Ela e Rulia e você desco- 
|bre que ela é a mulher que você 
ajudou pela manhã. Rulia diz 
| — - |que Jin não velo hoje, mas 
erre er Es. |você pode falar com um dos 
| YL siso UTAD CIA 
l Est H s 





[ ns =! [Costuma ouvir as histórias de 
ri Vá e fale com este homem. Ele diz que Jin é o homem 
que vem lá das montanhas de Reku para contar histórias 
sobre suas aventuras passadas, mas como não há lugar 
para aventureiros atualmente, tudoo que ele faz é sentar na 
taverna e contar sobre os bons e velhos dias para todos os 
bêbados ali, e quando ele não está na taverna, fica opaco 
em sua casa nas velhas minas p 77 ssa 
abandonadas de Reku. Quan-ju 
do você tenta sair da taverna, pe: | [> 
Sue percebe que Pooey engo- [15 asia 
liu alguns amendoins e pede| TE? aqi 
desculpas para Rulia. Ela « Pd ET 
que não pode deixar isso bara- | EAR | ERA e 
(o MM gate t=)a (o o/ = o fo jo [Mo Tc To cimo jan] = —— E 
um favor: Jin esqueceu sua carteira Ro veio a à taverna 
pela ultima vez, e Rulia quer que você leve-a para ele. Como 
Justin | je estava n mesmo o decidido air para lá, ele aceita pron- 
q140 q P» I|tamente a tarefa. 
BSS | — Agoraretome para o Seagull 
gg |Restaurant, pois já está fican- 





an q = 


ES SVRTA DIO 
e a 
E TR Et ade 


HBONK, Justin leva uma 
is Tt panelada na cabeça. Ele não 





TA =. Ho, 
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RLD 


poe 








|fregueses, o homem no canto . 











arranjou nenhuma encrenca hoje, mas chegou em casa mui- 
to tarde e sua mãe ficou preocupada, pois isso não é hora 
O [MD igaMor-igojtoMoa(-for=iMl<ia a or=ici= PN DIS] ofojfeNo Fe Mol go afor= lato gs o =| 
felgiteo 

Durante-o jantar, Lilly concorda que Justin vá para as 
galigtetsão [=Hat=] aU Doido ob ig ido To] ds [la tE Mo [DI= No [foro idos iaiareton= to [tai 
taria mesmo. Mas ela impõe p= ro 
uma condição: já que ele vaipif Da 


Sue. Aa 
Pela manhã, siga para af 

etojt= [Or= [00 [=Wig=] anão [SW at=] gg o jo jts Es 

você so pode chegar as minas]. 

de Reku o [= trem. Fale com of | 





: b oi in Já que é por uma boa cau- 

E “4 sa, o bilheteiro diz que hoje as 
-F& TM passagens são por sua conta, 
EN * jvocê pode viajar de graça. E 
RES o Ns então o trem parte para as mi- 
a e! Y. é à gEE de Reku, para mais uma 





sd ad Ta Úy 

Quando você cheganosp 7 7 
arredores das minas, Justine 
Sue desembarcam e o trem it == 





parte. Entre na casa ali perto. EL es 
preco que Jin saiu e deixou a casa aa então Justin 
Es = = 1 Em decide apenas deixar sua car- 
Reriê mB teira sobre a mesa, mas neste 
| |momento aparece um velho, 
— “IJin. Ele pensa que os dois são 
“ |ladrões que querem levar sua 
vs |carteira. Justin logo nega e val 
as [olcido [Pigitc info [o Nico] o jo Nor Isto 
j E EM mas Sue imediatamente alerta 
que eler não vai entender, que Justin deve falar sobre a car- 
teira. Jin começa a falar umas p======== 
baboseiras, que ainda não há! EN, js & 
uma pequena ferrugem em sua AS | 
armadura, que ele vai colocar [LF Sa 
os dois em forma e afastá-los [RA 
do lado negro (quem ele pensa| “RS 
que é? Obi-Wan?). Justin diz). + 
que veio para lhe pedir um fa- 





vor, e então conta toda a sua história e porque ele precisa E 


um passe. Jin diz que vai dar o passe, mas não de graça, 
ele oferece uma tarefa pala você: uma porção de monstros 

ee = iealigelte oo Naretofanliatetefe lote iato [ojat= 
das de Reku e estão fazendo 
|um barulho tremendo, impedin- 
Rs o [oo [E [cao [Ida nte Meto fsist= Tot to [0% 
dE [Sigelofe)[cToiço ojo/=No [DISAVio oi c Torch 
| be com os monstros em troca 
do passe, provando que você 


































À 264 FERA 
: 2 a E ABICDOC CRELTRSS| 
€ E da a E pas » 3 E) 

ri = B | 

RA o a. 

É A ado E 
; “+ pá Depois da escapada, Jin 
E 4 UN ! E 4 entrega o passe para Justin e 
ES RE Ee lhe dá recomendações de que 
cd BER Eds Reis gibi aos Dolcigor Wc if =icjolcigciglorc io 

A e rm q MÃO F Aa 

o =fB o ' 19 2.4 ino novo continente de Elencia. 
og | H Justin promete voltar um dia 


E | | ai E contar a Jin sobre lugares 
a “a et: E , | TO DT DDD que ele nunca visitou. Quando 
= SI eles estão se despedindo, o velho ain- 
da diz que esta viagem é apenas para 
» Justin, recordando que ele não leve 
Ta pequenagm ——— 





bPara Reku Mine 2 





= | Agora que E 
«..» Gumuna Shoes | | | = você já tem ol 
iq . da passe, é só Ss 
.. Grenade e ta 7 “voltar para a E 


60 G | “e “sua casa, 
Pliadte “ emPalm. 
a ça à | | 
.. NVorking Overalls | 
 Bird's Eye View 


WOoVIDU RwONA 





é um verdadeiro aventureiro. Quando ele lhe dei opções, 
escolha a primeira para entrar nas minas, a segunda para 
esperar um pouco mais ou a terceira Ee salvar O seu oro 
gresso. | Cega = pa) 
Agora apenas siga pelos 






vPara 


O no Leader E SA j EE rr dgtPo 
dois níveis das minas derrotan- Chambor 6 ÃO «ASR e RA AE Robe À 
do os inimigos que encontrar e| E. E En ce 
pegando todos os itens possíi-| . A + Mo 


veis. Siga os nossos mapas 
para facilitar a sua tarefa. Quan-| s 
do chegar a sala com os chefes, dé primeiro « os servos 
do Ore King para depois concentrar seus ataques no chefão. 
Vencendo a batalha, a caverna começa a ruir e nossos he- 
róis saem correndo. Jin, que veio seguindo-os de perto, apa- 
rece para ajudar, e todos escapam da mina em uma emoci- 
onante corrida pelos trilhos. 
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“Justin: uma pancada'vorazna — Ea 
canela! | aa 
Em direção ao Seagull; - ES9 
Restaurant, Justin encontra [sf = - 
Gantz, que acaba de ter visto Pesa: + 
Sue correndo e chorando. Gantz | [Sp as era 
diz que agora parece que elepl“ *4 asse: 
finalmente terá a chance de ser 
o marido de Sue, mas Justin, ao contrário do esperado (pro- 
por um desafio de imediato), apenas diz para ele cuidar bem 
da garota, e Gantz fica sem entender nada. Chegando ao 
restaurante, Lilly diz que o jantar já está pronto, e estranha o . 
fato de Sue não estar acompanhando Justin. 
Durante o jantar, Justin diz que esta é a comida mais 
coa que ele já comeu em toda a sua vida (e olha que é 
| ER 7 sema mesma, feita do mesmo jei- 
MRBNaE|to, que Lilly lhe prepara todos 
MM EE |OS dias). Ele então pergunta 
“MAY | para a sua mãe onde ela guar- 
SE se | da todas as suas fotos, em es- 























E FolefolliciatoMojg=lato [info [oNBant=W=t<jo/=" 

US" da. Ela estranha a pergunta, 
cantán. MES nuda de assunto, dizendo que o barco vai partir ama- 

RENAN nhã. Justin tenta dizer para sua mãe o que ele está para 
RANA fazer, mas não consegue. 

ESSO A A No dia seguinte, bem de manhãzinha (o sol nem bem 
RRER raiou), Justin fica em frente ao quadro de fotos de sua casa, 
RARE e conversa com o retrato de seu pai. 

Rss] Me desculpe pai... desculpe 
É mim Por eu não ter contado à ma- 
44 RE mãe que eu estava partindo. É 
E que eu quero ir para o novo con- 








“7 o vovô. Eu quero ter todos os 
=» | tipos de aventuras e viajar ao 





E “como você... e tudo graças à 

| “jesta pedra que você me deu! 

RE Graças a isso, agora eu sei que 

nm DOS SA 7] antiga civilização Enjool está 

Emo UE — Hem Elencia. Eu fico imaginan- 
RR rd + total “do se você se sentia assim na 
- ===" alvorada de suas aventuras... 
Sb iba) EU fico imaginando se um dia 
iss /eu serei como você... Você era 

E |tão forte e bravo. Um verdadei- 

É |ro aventureiro... Wow, isto com 
Eicerteza não é a minha cara, 


Mofo [o Ma t=Eissjtetor=To de Ea, a => 
trem, Sue percete que Justinf e a 


Ginadão como deve ser o novo = 

continente. Quando saem da estação, Justin revela que, dai 
por diante, não há mais brincadeiras e jogos, que ele não 
E soa mem | dJojo (cH [S Nic | dlo(o | pleito [o MB agt= Moidr= ig 
a siça. Sue já fica com cara de cho- 
RE Siro, ela se revolta por Justin ter Rep. 
“EV prometido que, não importasse Bam! Zhein? Ei papai, eu vou pendu- 
Eta 1 O Que acontecesse, eles ficari- | = ee Sa Sá rar o meu retrato bem aqui para 
ed Am juntos, eentãonega queé "que todos possam vê-lo. Eu 
Pluma criançae quesenãofos- [| ms | Voltarei para contar a todo mun- 
se por ela Justin nem teria con- ==” sido sobre minhas aventuras. 
seguido o) passe. Ela completa 0 [P4ciato [oNo Bl at=to Moro ala f=1e:= “| Tchau, mamãe! (pendura a foto) 

mais Justin, que ele pode continuar e morrer que ela nem se MM Bem, então, eu estou indo? 
importa, então sai correndo. Justin promete que, quando ele | Saindo de sua casa, vá até 
voltar, eles podem sair em aventuras novamente e blá, blá, *  Jomuseue fale com o curador. 
blá. Sue volta e mostra um pouco de sua compreensão a BA Justin confessa ter quebrado a 





estátua Kouyokujin, é o curador O desculpa dor ter sido ho- 


nesto, mas estranha por ele estar de pé tão cedo. Justin 


conta sobre a viagem que está prestes a fazer, e então o 
curador lhe dá dois conselhos: fazer as coisas que gosta de 
fazer e escrever para sua mãe sempre. Os dois se despe- 
No porto, Justin mostraH $a; dra 
o passe para o marinheiro, e ele EE 
diz que, uma vez passando pelo pa Natação 
portão, você não poderá voltar. ps E ES e 
Escolha a segunda opção oi rag ÓRI 
prossiga ui Justin vaih ie EE e 





alerta q que algo está Saindo do bolés dele. Justin vê o que fe) 
e descobre que é uma carta de sua mãe: 


“Para: Presidente da Sociedade dos Aventureiros, Sr. Gaus. 
De: Skull Lilly 
NAO leia JUSTIN! 


Aqui está esta criança que nunca foi de nenhuma aju- 
da para seus pais e nunca fez nada além de brincar por aí a 
cada dia, fingindo ser um aventureiro. Ele sempre chega com 
fofo Jg i=M=Molo) pib icto(-toM arc (oN gajo lo igr= Mono Dr lajtoM=IBRi=IiateMor=tito [o 
em sua cabeça. Esta criança má é o meu filho. 

Eu ainda me lembro o quanto ele chorou no dia em 
que percebeu que jamais veria seu pai novamente. Desde 
aquele dia, ele sempre quis se tornar um aventureiro. De 
qualquer forma, o nome deste aventureiro é Justin. Ele é um 
pouco doce demais e algumas vezes é também cabeça de 
vento. Contudo, ele agora finalmente começou a andar com 
seu próprio par de pés. Ele está realmente determinado a 
trabalhar duro para seguir seu sonho, mas ele ainda não 
pode fazer trabalhos manuais. É por isso que eu estou im- 
plorando que você tome conia dele. Esta criança é meu fi- 
lho, Sr. Gaus. Por favor ajude-o a alcançar o seu sonho” 


Justin percebe que sua mãe sabia de sua viagem o 
isigatofon(ofo [o M=N=iait-(oNoiojajlig ibn icigtc We igt E 


“Ei Justin! Conhecendo você, provavelmente você 
está lendo esta carta sem a minha permissão! Eu sempre 
esperei que você amadurecesse cedo ou tarde, pelo menos 
um pouco, mas parece que você não mudou nadinha. Ja- 
mais se esqueça de tomar conta de seu corpo. Seu pai cos- 
tumava dizer: 'O maior recurso de um aventureiro é ter um 
corpo saudável. E mais uma última coisa... esteja onde es- 
tiver, sempre mantenha o pensamento de seu sonho. Tenha 
uma boa viagem, Justin: 


Depois de ler esta comovente mensagem sobre o ga- 


gojtoNiajó ii KcW=vig= iorcilgra to [o fo rc ig= Ho ão dio (cigi(c Ho -RS To ol(cTo [co [No (oie 8 
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ESTES FE EM Palm. o barco parte, com a imensidão 
do oceano a sua frente, deixando para trás muitas sauda- 
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ois aos Spice ar 0 seu 





dosdusio npanhi hia e ao stin é 
É promovid | capitão (para: 


E 
| que 
"o MW 








| Sar pela “v ado gi Ss die 

o de con 1ecé ” | SU ja rs nova 

| eira de viagem, z 15 anos Fi lena (q us é é | 
| lar dai os dis Você descobre q que o 

| Fien ) E : Ne em Ls Palm. Um 
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ao navio, e curte cada dE dele. Sinta-se a vontade para 
explorar todas as partes dele, visitando a casa de máqui- 
gro jo <claniolfo) 
Conversando com as 
pessoas, Justinfica sabendo del... 
um rumor de que há uma pe-|* Za 
quena garota a bordo. Ao tentar | 
voltar para o convés, Justin nota + A! 
O [DiW ndo o [Md ciit-Nalo Rare i(o Moro] E 


| Sa DR] RR o, 
re escada acima para ver o que! RS IO irado dae 


está acontecendo, já imaginan- Lts 
Si O gque o espera. 


Es Ao chegar no convés, 
a” Justin vê o que já esperava. Sue 
sa foi descoberta em um barril e 





dl ole seio de junto: e ae dis- 
So, o que ele odeia fazer sem ela? O capitão diz que a Lei 
0 O/o/-Ic|n[oNfo No |Bl<jojgc [o [- No Dic? pesa de ela ser uma crian- 
ça, ele deve aplicar a punição: == ss TR 
jogá-la ao mar, ou os espíritos| | fais 
le-igstom iii sto AMON o-lojircto  & 
ouve Sue dizer que Justin é um SA STE; 

aventureiro e, já que os aven- [atas A E 

tureiros são tão parecidos com [AE FERA ZERES 

os marinheiros, os espíritos não || EEB, Dia RR» 

devem punir se a garota não for Es 

lesada ao mar. O e diz que a única maneira de a 
| MS TEME m a garota é fazendo parte da tri- 





& WA pulação, assim você não é pas- 
iss. | Sageiro, e portanto não é clan- 
Nf destino. Sua única opção é se 
RR juntar à tripulação e trabalhar 
= + até a chegada em New Palm, 
tt | então escolha a segunda opção 
— == para isso. Você então é levado 
para os aposentos o teh igio Uliclo=[oMor=ig= No [o das NO próximo dia 
jo joe M oo anlclor=W= Wire lor=lint=lg e o, 
2º dia a bordo: depois de || <%= 48? =: 
uma dura noite de sono, fale| mes RN E 
com o marinheiro ao lado de | me NERD o 
sua “cama”. Ele diz que seu tra- RES AS sea 
oj=llato Mofo jato W=Tojá=iato [Mo [SW got TdR] pra 
nheiro começa pelo convés, el) ss 
lá você receberá instruções! | =—— 
adicionais. Ele lhe entrega ainda a chave para as cabines 
privadas, pois se os passageiros quiserem alguma coisa, 
você poderá servi-los. 
Você pode fazer uma porção de serviços secundários 


sa é: futes pv 1 | : A 




















TEN as Cabines dos passageiros, erojanTo) Dai vasos, 
distrai-los e coisas do gênero. Mas sua verdadeira tarefa é 
mais para cima. = 

Vá até o convés e faleÀ Ei 
com o cara de chapéu roxo. Ele Tam 
diz que todos os iniciantes de- [ER 
vem fazer o trabalho de esfre- e == 
gar o convés. Fale com ele MEEZESTZER DOR OS 
quando estiver pronto e esco- Nr ss o? 
lha a segunda opção para jogar === 
om anlinlor=laaleNo [WI asTor= (do Noto aí O E ia e manter O bo 
ietoR=lolcigtato [o fico |S/cW=Dojclde= No [=] Em. e | 
baixo fique quase no máximo, ES 
sem estourar, e então ficar sol-f - 
tando e segurando o botão para RS 
que a velocidade não caia mui- E 
to e também não estoure. Aca- RS 


bando, desça para o quarto ca Pa a 








tripulação e fale com o cara ERES 
para dormir. 


enipur= Go [[EW=Dofolgo [o MFO IS (-E= [oro ço [=| 
Es toda dolorida, por isso Justin vai 
Em = sjfazer todo os trabalho pesado 
ams por ela (como sempre, na ver- 
== sidade). Suba e fale com o cara 

E = novamente para lavar o con- 


E | Emma a Desça até o quarto dos 
ER e on com o cara. Ele está limpando um dispo- 
sitivo que emite luz, dizendo que serve para sinalizar entre 
arsii[o São |Drclato [o ND Ina oj=teite to [cilgon=iite Doe lg E =lanlor= igor iMi=Wo No jdiiço 
ol goi alto oj=lg=Wg=To/=]o/< [0 MÃO Nanf= Idi alal=iigo Wc ila To ico [4Ão [DT No NM aTorio 
passageiro é o maior aventureiro de New Palm, o que já 
ja] 0/0) [o -= EM [Dicjilan (o jo [o Ro [=Nor=|g= WE = [cRVicincianloj=igo= [rs ig rela la t=l 

Durante a noite Sue e Justin conversam sobre este 
tal aventureiro. Justin acha que ele deve ser um brutamontes 
com músculos superdesenvolvidos por todo o corpo e diz 
que val fazer uma porção de perguntas para ele. como os 
seus segredos para escapar de armadilhas, o ponto fraco de 
monstros perigosos. Parece que o garoto nem vai conseguir 
dormir. 

4º dia a bordo: Justin parece bem cansado, mas quan- 
do Sue diz que o aventureiro de New Palm está para embar- 
car, ele levanta num piscar de olhos. 

Ão subir para o convés ele finalmente encontra o aven- 


Sr | e: A. ad E 


Pa DR 
| ho DA cai. 
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ol dsiido Ko |DSE=Tor= lo fo JD No [=W=lonlot= | gorc | TS 
* descobre que ele é uma garota (e 
gosta da idéia). Ele pede que o 
capitão os apresente. Então 
A Sue e Justin conhecem Fiena, 
Ea DP | que é recebida com grande ale- 
sd [oldt=Wojoi giro jo [o Bafo arc Vito MR [Dito 
DO jufor=i=To iooliga o [ooo pac Mo cido jr 
RR E pela sua popularidade e bele- 
= messes 7) Mas ele tem que se limitar 
ensjb rem ojorsifor= todo [Ec ioldsinTo dio [cWont= iai niai=ii gor 
5º dia a bordo: quando você E Sais Ear o convés para 
mais um dia de limpeza até aE = 
exaustão, você descobre que o = e + 
chão está brilhando. Fiena já fez Pe 1 
o trabalho duro, e ri RR d e 
mosa e bela, cumprimentando| ge 
Bo São [o)[eÃo [D[cE=Toic lot=|g= log Ko [= Ec fofo a d pure ps PGL 2S 
[of TOM =1 Fc o [5.480 [UT No [toi to ro A ae 
Justin nunca será um verdadei- E - 





ro marinheiro, mas ele diz que realmente não é um, apenas 


é um aventureiro also de marinheiro. Então ele explica 
O ES  LLojo fc a TES) (o) di= o [Moro pao AVíSiTO 
= parar nesta situação. Justin 

dra E - [acto Edo para Fiena contar 





| mo MEM) sobre as aventie no novo 
Minie ea À Soglddade dos Aventureiros. E com a terceira 
ela conta um pouco sobre sua torcornata New ad e diz 
que morava com sua irmã, mas EEE== ES 
hoje estão separadas. a 
| Fiena nota então uma|* FM EM 
mudança no vento e nas gai-[20 1 283 
votas, e tem um mal pressenti-| RE! “*5 
mento. Ela diz para você voltar pena se 
a sua cabine e se despede. é uam | 

Como Justin é um tanto EE E== E 
teimoso, e tem um asplrito de aventura incomparável, ele 
| = ar am ==5ses [0 [SToiTo [-No [>HoTo io o didlo do [DISN=iosro sto 

ma] passando. Vá para a cabine do 


pr 
Er E Ena 
GE drtato 


ses e capitão. Fiena reporta ao capi- 


| hou uma Re. nos ven- 
|tos e estranhas nuvens come- 
|çam a se formar. Quando Justin 

==" aparece, ela diz que não há 
nada: para e volte para o seu quarto e relaxar. O capitão 





TAS 0)! 
AM. 











teme que'seja o lendário navio EEE 
fantasma, mas Fiena não crê sf sl 


nisto, ela diz para reunir a tripu-, RITA 
lação o mais rápido possível. É * 
Quando ela nota que Justin ain-| “=. 
da não saiu, Fiena diz para elei54  F 
voltar ao seu quarto e, quando Esse 

os dois começam a discutir, * 
Dipadanrei dia lalsiigoksiaiiç= RE posporagino, a as -0S a fora, 








Ão ir para o convês, você descobre a O eo 
estava certo, o lendário navio EZZ 

fantasma se aproxima, e com 
[Eiejo o aploj (o) Mora Mors|NisWoj-igs ds 
pentinamente. Fiena decide in-f Ny s 


plalsilgojeR=ieirs ton (oo [o/=M onto dfciato [0]! | na a 
de medo. Ela pergunta quem vai fã Espa 
Enter o navio ema com ela, e entre todos os E Hoiéns 
EE = à bordo, ninguém menos que 
É Ê = * | Justin se oferece. Fiena se re- 
“*lcusa e insiste que o garoto 
EE) deve eisidaio barco, pois é mui- 





então arrumam um jeitó de sa o navio famaso e os 
três embarcam para uma checagem. 
peu navio SEM Sta é uma Aunigeem bem E cia com 
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O causador disso se revela el Sli o 














“MAPA DE GHOST 
SHIP - CARGO 
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MAPA DE GHOST 
SHIP - HELM 


dio Ae 


muitas salas e perigos espe-| “85 ” 2 
rando por você. Claro que há Sis é EO 

tesouros para compensar. Sis. 

Justin está bem eanTotolfo reto o) E s qa a + 
para explorar o navio, enquanto Fighap permanece cética q quan- 
to à existência dos fantasmas. Vá descendo para os níveis 


inferiores do navio, enfrentando os dios e resolvendo 


alguns puzzles. 

Ao chegar na sala do 
capitão, você encontra o diário) 4 
de bordo. Parece que o naviofé rg a 
foi invadido por um monstro ef * 
toda a tripulação foi dizimada.. 
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então você terá de enfrentá-lo. Li== 


O) oie com ionitáculos ê bém fácil. Primeiro, con- 
centre-se em destruir seus tentáculos. Com Fiena, use a 
magia Burn (ou a de nível 2 Burn Flame, se você já tiver 
ganho) no chefe, que atingirá os três alvos. Com Justin use 
oV-Slash nos tentáculos e com Sue procure curar os perso- 
nagens e também atacar algumas vezes. O chefe pode pu- 
xar os três personagens e usar magias que acertam todos, 
então evite deixar os seus personagens em grupos, usando 
o Evade. E 

Quando a besta é des- 
truida, o navio fantasma come- o PA 
ca a afundar. Nossos heróis EA dg E : | 
conseguem chegar ao convés PRE | sa 
rapidamente e, no último mo-ba? da 
mento, a experiente aventurei- Lê b 
ra Fiena arruma um jeito de 
voltar para a balsa. 

Ao embarcar de volta, a tripulação comemora, o mo- 
tor volta a funcionar e Fiena reconhece que a ajuda de Justin 
e Sue foi indispensável, dando uma nota 100 para os dois. O 
navio prossegue para o novo continente. Desça para o quar- 
to e durma, este foi um longo dia. 
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6º dia a bordo: Sue 
acorda Justin como de cos- | 
ID igal=200/D'-Tafo [o No jo o (o) EcTo am 
bem para fazer o trabalho diário, o oficial diz que eles estão 
dispensados. Como eles não entendem, o homem diz que o 
barco já está chegando em New Palm. Os dois então correm 
para a proa do navio e contemplam a grande cidade. Fiena 
chega e cumprimenta os dois, apresentando a nova cidade 
e dando as boas vindas, dizendo que aqui, seus sonhos se 
tornarão realidade. Quando es- 
tiver pronto para desembarcar, h 
fale com o capitão duas vezes 
e depois com Fiena. Você está. 
pronto para pôr os pés emterra| | à 
firme, e começar suas aventu-| Hr = E 
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Bata as - Uppor of 
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| re As festividades são interrompida 
| COP pretendenio:o de Fiena, que chegou para pedir sua querida 
 emc 
| ponde que ela não pode se Se 


| ra). Nemt 


pas 


py 
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a se E despedem d SE Fie 








Se ado Fiena e decide Eb uma visita improvisada, já 
qu e: seno hormônios estão lentamente dominando-o. Sem | 
achar ninguém em casa, ele decide d lar uma 0 olhadinha de 

















pe o em algumas indefesas roupas íntimas quo. estão pen- 
das inocentemente em um vara L resulta em um 
momento bem embaraçante c quanco. Fr retorna e acha 
calcinhas sendo reviradas, e todos dão sorrisos sem- 


is pelo já menciona- 
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asamento. Fiena nba Adi ando mais rápi oe e [ 
sar com ele, já que ela 
Istin os e é, obviamente, uma ento 
um pouco intimidado com coisa tão insignificante, 
O Sr. Feio chama seu colega mestre de artes marciais, que 
prontamente esmaga Justin com um simples golpe. Ao se 
ecobrar, Justin (sempre com Sue em sua cola) corre de 
volta para New Palm pus prevenir que Fiena se torne a“Sra. 
isquerosa”. Depois de fazer uma entrada dramática, Justin 
ja do kickboxer e liberta! Fiena de suas ligações, per- 
mitindo que ela fale sua por te e retorne a“vida pOMIA, En- 
2 ela informa ao nosso herói que ela sabe a localização da 
segunda ruína Enjool, e se junta ao 











comprometida com JL 






























o grupo para guiá-los. 


o de Dúvida Comum: para da a a este 
corrente de eventos, você an o» minar o varal Ide ro: 
e Fiena, f pendurado em s Sc 
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Ao chegar em Newkg JK: 
Palm, Sue e Justin são oshf=muEs 
primeiros a desembarcar, [2 
de tão empolgados que es-*= 
tão. Fiena chega e Justin diz que deve visitar a Socie- 
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rala de New Palm 
.. Catacumbas da Igreja 
Sociedade dos Aventureiros 


Pakon's Bar 
« Pawm Shop 

City Hall 

.. Casa de Kururu 





“causa da carta de sua Es As 


Fiena fica. meio is 
Pd, ir para sua ore Tere ATO fil E € 
nal de Meryl Mountain Pass, 
nos arredores de New Palm. ss e, 
Ao se despedirem, Fiena faz o cumprimento dos aven- 
tureiros com Justin, dizendo que agora ele proR Cn ser 
um verdadeiro aventureiro. 
Jojo [oMor=ig= Mol of=i[er= (o No [= dd” 
informações, ainda na área — E Ta 
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portuária, a balconista infor-| 25 
ma que a Sociedade dos| EEE 
Aventureiros fica na parte 
central da cidade. Agora vá | 
para a ciagde e entre no Pon S Dali E consluiçaã 
E = 4 Mtoda decorada). Justin con- 
< adversa com a recepcionista, 
Go e ela diz que ele pode se as- 
| | sociar e tornar-se um aven- 


Fr 7)|a cidadã das ruínas de 
NERas 4-1» HDomu), bastando visitar 
Jrlial do ARES | ), astando visitar a 
aee + ee RAE fofo fo Ec ig TAG Ur Tolo [o 
wa" você tenta entrar na sala, O 
iad ME > — = cara pede uma senha. Se 
COLUNA PE Eve ao ROD ai 
pis Mhehitutri 1 || você falar com a balconis- 
== safa, ela lhe dirá a senha (que - 
fácil!), que é “Eu sou o servo do grande Pakon, oh!”. 
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Va-atê a porta e responda a segunda opção, que é a 
senha correta, então você poderá entrar. 

Fale com o homem atrás da mesa e você des- 
cobre qua ele é onovo liderp EEN AES = 


reiros, Pakon. Ele diz que o NS e é 
antigo chete, Gaus, seu pai,| sam ai 
morreu há muito, muito tem- | gn “sm 
po. Justin mostra a carta [REA 
que sua mãe endereçou às A 
Gaus para Pakon, mas ele | ignora e diz que você não 
pode se tornar um membro assim tão fácil. Sue e Justin 
percebem que Pakon tem uma foto de Fiena com um 
coração rosa em sua mesa, e ele diz que adora Fiena, 
a mais bela aventureira associada e que vai se casar 
com ela em breve. Quando Justin pergunta como Fiena 
pode se casar com um cara tão estranho, Pakon se 
revolta e diz que ele não vai permitir que o garoto en- 
tre A da a Ejpiedade, Depois de uma pequena discus- 
Locutor RREO. |são, Justin sai, dizendo que 
- não precisa entrar nesta 
Aos Efojeifeto Feto [NO Foi te PRO TT 
E QJustin duvidam que Fiena 
Es realmente queira se casar 
Pagão & com Pakon, e decidem in- 


a 


de o 





também lhe” dar um n mapa. Sue se lembra que a casa 
dela fica no final de Meryl-Mountain Pass. 


| DO ori pois que a nos 
é - Eliecto [ol gereão Eleito feto [e micro TE Te 
ET altodos os itens nesta parte 
RBS da(tem até um Mana Egg), 
mate bastante inimigos para ganhar alguns níveis e 
evoluir um Pouag e então siga para oeste, para a casa 
| de Fiena. 

Você chega numa área 
de pasto com um vento 
constante. Logo a casa de 
-—Fiena aparece: uma barra- 
|lca muito bem arrumada. 
JiEntrando na casa, os dois 
percebem que Fiena não 
está. Sue dá uma olhada no 
varal e chama a atenção de 
pe Justin, que “acidentalmente” 
= Itoca na calcinha de Fiena. 

==" | Neste momento ela chega e 
vai cumprimentando os dois, 











a ivestigar, afinal, Fiena pode . 
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mas de repente percebe o que Justin está segurando. 
Sue pergunta por que os dois estão tão avermelhados 
e Fiena muda de assunto, dizendo que os dois devem 
estar com fome e que é hora de comer alguma coisa. 
Dsjofojikmor=Nelo/pnlfo ch Justin e Sue ficam i Impressi- 
onados com as habilidades q ES AA” | 
culinárias de Fiena, e o ga- pp 
roto pergunta se ela mora alia «saci 475 68 
sozinha, se ela não se sen-[P Suit [ ai 
te solitária às vezes. Fiena| las pos Do 
responde que costuma sel|5, E UCs | 


KI AVE L 
| ALR RA dh 
sentir solitária, mas que nãoll ARLS ES 





$ É, = E. 


“vai mais se ele ficar em sua casa com ela. Você então 


pode responder que não, pois está para sair em aven- 
turas (a primeira opção), ou que quer ficar (a segunda 
opção). Seja qual for sua 

| |resposta, ela diz que só es- 
tava brincando (que pena) e 
e |pergunta se você quer per- 
“NE | guntar alguma coisa. Com a 
“= |primeira opção, você pede 
um mapa de Elencia para 


Es PT Gavin? 
i MD dé “MEL TA 
hier d fe» — ER RO Wa? 


Fiena, e ela diz que nãok 
pode, pois é contra as re-H 
gras da Sociedade dar um 
mapa para alguém que não 4 
é associado; com a segun-j 
da opção, você toca no as- 
sunto do casamento delaL . 
com Pakon, e então ela nega prontamente, dizendo 
que aquele idiota espalha esse rumor, não importan- 
do o quanto ela o rejeite; com a terceira, Justin per- 
gunta se Fiena vai partir em uma aventura com ele 
para as ruínas de Domu, ao que a garota responde 
que é contra as regras sair em uma aventura sem 
Eu permissão e que ela pode 
“ "| jaté ser banida. Depois da 
“=> | Iterceira resposta, Justin dá 
Re |um exemplo de vida para 
Ba Lníciot= Mo [p4claTo [o Mo [DIST F- RETO 
“Ilfala em regras, regras, que 
| — ela nem pode se aventurar 
sem uma carteirinha, e mesmo se tiver uma, ainda é 
submetida a aprovação da sociedade para poder sair 
em uma aventura. Ele segue dizendo ue os aventu- 
reiros sao como o Mente) RE “J 








do ai E ii no 
pergunta se ela não é como kia Sh” 
aqueles idiotas da socieda-|| * » AR 
de. A  [ot= aa TeiTo) | 





da. EEE erre — : = 
À Sm A “2 AO) EE DD TE , 
Fiena sai | para ver à ER 


descobre que Pakon cne É 
gou para levar sua amada,| 


timida e que hoje à noite São dia em n que pes estarão 
igados pomada será a noite do casamento. Fiena 
ER se nega, e então Pakon diz 

E que se ela não se casar com 
| s ele, sua licença será cassa- 
| 2) da e ela não poderá mais se 
ess 5 aventurar. Justin sai e tenta 
| [Loo] oxeio [TONA né= Tito Ta oTcTdo TU Taj = 
| Ae aÃ ==) quem é o garoto, que diz ser 
um n amigo, | mas  Fiena diz que ele é seu noivo. Justin 
PR decide entrar na brincadei- 
Sra e diz para Pakon ir em- 
Ebora, se afastar de sua mu- 





RB garoto deve ter enganado 
E Fiena se declarando para 





WORLD 


ela, e diz que vai salvála. [= TRE 
manto (o Mo ão [U- (o fc lfo(o irc todo [0] ao Das a 
Pakon, o Sr. Chang, apare-| se q Eise, 
ce e golpeia Justin. Quando EPs 
oo ti cojto ão [1:70 /< gre ão [Sis i00 O) fo EN As 
que Fiena foi levada à forçal| ste 

e que Pakon pretende se lLt=———..... 
casar com ela hoje à noite. Justin decide impedir e 
parte rapidamente para New Palm. 





amo! nl aii 
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cada, E ibdindo a entrada É E ED cy or SAR 
O [oo JU jo) |[o/0 Mi nr=1 [= Wojo ga r= Mo rs i go jt= o [= vermelho ali perto « e 
ela dirá que está louca para =: 
VAI o RriSkii(o [0 No [cNorcist= ipa Teigito 
de Fiena, mas não tem um 
convite. Ela ainda fala que 
poderia entrar pelas 
catacumbas, que ficam 
atrás da igreja, mas é muito 
olsidio [ojonoteigsNcii=a 

Como Justin não se intimida em frente ao peri- 
go, siga para as catacumbas. Esta é uma dungeon 
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4 E cs 
a Da W es gg e a 
“Pakon Pr quê vai can Nectar a ícenda de Fiena, mas. 
ele pode perdoá-la se ela mudar de idéia e se casar, 
mas Justin pede que ela não adéitolauo ela o acom- 
SicioloTe MIN oM aalo aa lciaito No r= Mo [cfoifct=(o BM ailciar=W/=IWar= Mo |Igcforcto 
de Pakon, e todos se surpreendem, mas ela Simples» 
galsiquis entrega a licença para Pakon, diziam não 
precisa mais dela e que os aventureiros Je ven 
como º vento (até que ela FER 

eg ue tod da coisa) 8 


a o bd sa Z do É a a a ” z E o a a 
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EM ssar > Ema osh O > DNA Visa 
itens. Depois de alguns sobe Estab RE E E aa alap 
e desce de água e muitos inimigos, você A eoará ser uma cd que ninguém a des ara a onde O 
numa sala com um pilha de caixas, suba p: or ela. vento deve soprar e gue O Rigo de um me upeiro 
E E ER SR W/o fer Moro ati To TI u entrar não Ebontrota ria | 
| Inaigreja. Justine Sueficam E TT 
hi servando pelo lado de: 






























ES ag EM ocos ce assos já Emo 
SEE = ess no esperado e a depare a noi- 
va”. Quando Justin percebe! EEE 
dus Bakor HE ion Er pe 

que está amordaçada, ele RM E + a É! =: 
o no meio e impede | E Ad 





ele r E imentõi mid da E a LAST 
(o [circo ementa post Depois| qu 4" 6 qe 

E ra O fortão não deverá ser de alguma conversa, Fiena Mas sc Ra 

==> -|UM inimigo muito difícil, ape- diz que quer sair em verda-| SBBasE as 

| tin deiras ade aque-|| 





ao seu brutal guar- | 
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> EE P, Vojoi lerá 
g> — dicausar bastante dano antes 
ano sê | o ele possa agir. “E Digo 





o [Ojo pássaros « e a Nota noisÀ E És E Ê 
das floresta, ua fia pensou = HE ad 








to E voar elos 


esta noite, que ia quer se tornar O o ve 
mjcéus com pago. pe 
as E e. 






CAR pa embed de que ela ama o 


BE RE ros dE on ps ela fem | 
“vento, um sentimento que 


AI fUM último recurso: a lábia. 
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ela não séntia há'muito, e pede para Justin seguir o' FRENTE 


vento com ela. O garoto concorda, e pergunta até quan- 

do partir (realmente pintou um clima). Ela diz que em 

breve eles estarão vivendo novas aventuras. 

RE REA Enquanto isso, numa 
da Eloi do ate Ni [o Mi) ci delito Não [= 

“E eme Garlyle... O General Bahl 

a A dia ao seu igio se O 


do, mas a getsjofotiteMeNalcio ti 
Lo 4 tiva. Bah! diz que enquanto 
todos os E q não forem reunidos, o Projeto 
há fofo [ec [Si] are to E o fo o (<1g= = )f= To EM 
çar para a fase final, e paraja 
Mullen procurar até encon-| Mt” 
trar o fragmento restante.| fas * 
Seu filho diz que uma opel: 
ração esta sendo feita numa 
grande floresta perto das corsa 6 
ruínas Ee Domu. Bahl espera resultados postas 

A | | DIcIAV£o] | tc = o =j= o [= 
Fiena, a garota diz que já 
está pronta para partir, que 





Oo próximo passo é cruzar 
las montanhas de Rangle, 
|ao sul de Palm, para chegar 

| aca até as ruinas de Domu, que 
ficam em um deserto Ali das montanhas. É hora de 
oj=lgil amos |f= = o) (o) dans W=iSianiDiç= E 


| o O pe 
Ft COLO 































= a e — go” mem! me TO E po 


Uco incomoda- 
EM, 16 E r para 
roto ferido ao 
incomum, ele 
o incidente com 
- Fiena, para 
Vs tar de ESASRS brir: nOue aconte- 
edia atamente. e depois que ele: J] 
sm, procura! ndo pe o tal 9; | 
de | interessada no que ele 
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pés Td U/afo [o No F= Mot= [stc o [= 
Fiena, agora você poderá 
seguir para as montanhas 
de Rangle, a sudeste del 
New Palm, o caminho para 
as ruínas de Domu. A pri- 
meira área (West) de Rangle Mountain não é muito 

X ? (0/0) a] 0) [[or= [o [= foliar tm fe torso 
[de sempre: mate os inimigos 
e pegue os itens. 

Ao chegar na área leste 
(East) de Rangle Mountain, 
logo no início, vá até a fonte 
Hborbulhante. Cansados com 
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| ento da montanha, sta Sue e Fiena E cidem 
acampar ali, que parece ser um bom local. 


Durante o lanche, Fiena diz estar iutliio agrade- 


cida por Justin tê-la salvo na 
Igreja. Quando Sue pergun-| 
ta sobre sua Infância, Fiena 
diz que costumava estar 
sempre junto de sua irmã, 
mas há 2 anos ela de repen-|| 
te salu para entrar para olL. | | 
exército e a deixou. Ela sabe que sua irmã está no 
exercito de Garlyle, então Justin se lembras de três 
ofeldojr=ioMo [= W nico [cl gs [ot [o Mo |D[=NcinToro ja iido Ds Ia jiSid fo dani] al iSA 
mas não acha que uma delas seja a irmã de Fiena. 
Mas ele se lembra também daquela garota que esta- 
va ao lado do cara de longos cabelos loiros (Mullen). 
Fiena gqlofo ro [= assunto em ojcido |Digjt= Mo Mo [UT=8 [DSi Tao [Del 
[o [=ITeto jo] di dare O afeto = 
RS om. Justin diz gpShas, 
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Ea ria -"** || Domu só há uma floresta 
nebulosa « e, depois, o Fim do Mundo. Ela diz ainda que 
é impossível chegar até lá, que nenhum homem ja- 


mais voltou da floresta nebulosa. Justin rebate, dizen- 
do que “impossível” é uma palavra que não faz parte | 
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diz que além das ruínas de | 
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do vocais de | um 1 aventureiro, e que SET val E 
gar até o Fim do Mundo. caga 

No dia seguinte, 
mlicint=RclorojgorcWclajicido[chrojo (o) 
(como sempre), e cumpri- [RP <98.% 
menta Justin e Sue. O tem- aa E en 
po está bem melhor hoje, e [ano Aa DÊ 
o céu está bem limpo. É en- o piadas ne | 
ts (oo |D [Mai cigt=W=lojojgjtsMor= ig Rs floresta nebulosa... e > para 
o Fim do Mundo. A vista é gigantesca, uma enorme 
am | muralha que parece não ter 
(IgoRM milciate No [7470 [DIM o NaaiB lato [o 
acaba naquela muralha, 
mas Justin diz que só vai 
acreditar nisso quando ele 
|subir até o topo da muralha 
e ERES Em preto [oo [oo Tiiço 
Edo: com seus próprios olhos. Depois disso, e muito 
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perigos, e você SETTE até a | floresta do outro lado | 


da montanha. Agora é só passar pela floresta e você 
estará no deserto que antecede as ruínas. Passada 
esta árida área, o grupo finalmente chega à as ruínas 
de Domu. cdi 
NETeliigeto emo lciatoldanto) 
ruína, Fiena diz que, quan- RE 
do ela esteve aqui antes, o [Rb 
lugar estava tão cheio des 
soldados de Garlyle que elafl? 
nem pôde entrar, então esta| aan 
é a primeira vez que ela colocará. os pés lá dentro. 
Domu Ruins é uma Tao 
dungeon complexa e gigan-l 
tesca, que se divide em 
duas partes por um abismo 
acima das nuvens. O lugar 
é cheio de andares, eleva-t 
dores e colunas que são | é 
armadilhas para tirar a energia des seu grupo. Além dE 
So, muitas das áreas das 
-|ruínas estão escondidas 
atrás de paredes falsas (re- 
veladas apertando-se o bo- 
AretoNo[=W=[or=[0) BR <Mo [<Tg= | als ia ii 
trazem uma legião de inimi- 
“. |gos que guardam um item. 
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representar com total exati- TRAS A Te, ES os ES 
dão os diferentes andares|N. A dic 





mapa, na área do e as entradas para EEE E 
das ruínas são representadas com letras minúscu- 
as, mostrando as áreas que você deve atingir atra- 
== Era ET ig a vês de cada passagem. 
E . Ão atingir a área que di- 
Na + vido os dois lados das ruí- 





mem —— ENESS] ja altura. 
Ml vessando O segundo nível das ruínas, você 
chegará até a Phantom FE 
Room. Lá você será ataca-| 


pouco mais complicado, [Ea 
mas como você tem trêst ed 
personagens terá uma boal | 
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= Miperto), ou aplicar uma forte 
ti abada fam O corpo), pe- 
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E ar dao ' J É 


o. Assim, evite er o, a do chefe, usando O 
Evade quando ele sugar. Ataque de preferência com 
magias e Skills que acertam de longe. Preste atenção 
na barra IP e procure atacar a parte do chefe que está 
mais perto de fazer uma ação, dead até fazer um 
Cancel nele. | en 
Depois de derrotar oa 
bicho, Justin e Sue lem-EaNR 
bram-se de ter enfrentado [É “& 
um destes monstros nas [fls 
ruínas de Saruto. Justin sefº 
lembra também que, depois Eds 
do monstro ele encontrou LIS então decide TE 
para ver se encontra aigo. Liete da as saudações mais 
.——— | uma vez e Justin vai direto 
Rm Nao assunto, perguntando 
E onde encontrar Alento. Liete 
— Ds fo ipARoTUTEMTo o To ici gate Ta jtcio [oc 
mm espíritos não existe neste 
“H mundo, nem entre a civiliza- 
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ção dela, que começou 
com o brilho dos espíritos. 
mito o [pão [DcRSiDt= Moi] [pástora to 
se espalho pela Terra, e 
mais tarde, os Enjools 
eventualmente usaram a 
O [=jal=igoreito fo (o [= Mo FW Sig ç= = 
aplsite to [Ho [Ee ib Is Dojo jojbire Tera to 
desapareceu. A constru- 
ção onde você está é um 
resto daquele tempo. Liete 
diz para você terminar sua 
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“busca à leste, BUS 9 contra está longe dali, Justin [> ERES DS ATE feita 

diz que, se for para leste, só chegará ao Fim do Mun- 
— do. Liete afirma que não há Fim do Mundo, para ele | | 
continuar seu caminho. ; ne fez 

Agora Justin já sabe e tem a (ojo aliidant= [o= [o ão [= “dit cs a 
que o o mundo não acaba em [77 q E e 
um ponto, que há alguma 42 = iss 
coisa além do Fim do > Maga MRS 
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“ zar a floresta nebulosa, dal ass : TT eguir re o Nonto 
“qual ninguém jamais. retornou. VE str nem está 1 PE "Need o = 
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a fazer isso. | 
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volta até a entrada para as 
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o o aca pelo contrário, o, a 
al le cone ss a . Quando verdad orla alça está para começar. Justin, 

ÉER |grupo percebe que ele fala “Fiena e Sue estão seguindo para leste, na o [lsfor= [oo 

Vo AP Apó 3 um dialeto incompreensível. grande muralha que parece não ter fim, a barreira que 

o) Es ess Ed Ee Econ SE HO garoto então começa a supostamente ojo/=NO | aaRicidanto Mars Mo dirciatoit= Ro EST e= No 
morder Justin seta fica desesperado, e desmaia no- FIM do Mundo”. Será que eles conseguirão escalar 
vamente em seguida. Fiena decide levá-lo para sua tal barreira? E se a resposta for sim, o que os nossos 


casa para f fazer reles curativos n ga e então o grupo aventureiros encontrarão do outro lado, se é que hã. 
no erios e | um? Justin será cena encontrar o (lc pi(o PE= Moo [= 
















“Aga - Es e última parte do E nos osso especial de  Grandia, qo 
&4 será publicado naWorld Games Special Nº06, em bre- 
ve nas bancas. Não Perca! 





| Pouco depois c que os quatro am a área, ia | Im dl 
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pamento... 
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Conseguir muito dinheiro depois das batalhas 
casaaeseencocoaecacanaecocoaoconnnonanao ------- 80090686 FFFF 
Level “p instantâneo após as batalhas 
camanannaancocaaaacanaoooaaanecaanenaannnennam 8009C688 FFFF 
Pontos infinitos pare conseguir magias 
cemcamamanmoneoneamaamnamaomeomnom=o-oo-----—— 801 A97EO 0001 
Grana infinita cocemmccacacicosssssana --- 80010104 967F 
caaaacanacacaaaoonoannonanam =esenoannnoo == 80010166 0098 
Todos os itens ---------===......... B1100002 00000000 
esaaenneaaaenanoooaaneccaannoooaneoonaanonno -- aa 2110 DADA 





SP Infinito e máximo ------------ ===. - 800CO9EE O03E7 
essmsnconecacoccoccancnameaamonomennonanoansoeo BOOCOIFO O3E7 
Máximo núvel de magias ------------ 80010288 270F 
eemaaenamanmaneanmaaanaoa nano anna nnonm -—------ 8001028A 270F 
esssmeecnnemennano eesscasanconecoaaaenana acena 8001028€ 270F 
daaescenencecencenencaaeacecencenencaceacannam - 8001028E 270F 
Máximo nível de Skill ---------------- 80010290 270F . 
ensacanenenamoconmeneaneaoananaaaenncannense=o BOM 10292 270F 
eccaesamoococcemaenea easemnnonmnnnn nn 80010294 270F 
MP infinito -------- ===mmnnnnn nono nan nm 80010248 6363 
escecessseessceceesenemsanemeeea eesssnooe-- BOO102AA 6363 





si mese eecenenme eee ee aaa Eca 02AC 6363 


SP infinito e máximo ----------------- '800COBDA 03E7 
ddensensaneeneecenamenconcancenconeesennonenem 800COBDC 03E7 
Máximo nível de age Rm mio - 80010388 2/0F 
eeeaneceoamesecencocenaeaenceanaom ------------- 8001038A 270F 
sesssenenconcenanenoensonconneenenee eee mcemmee SOM) |OISO 270F 
a - 8001038E 270F 
Máximo nível de Skill ---------------- 80010390 270F 
eaconcancncncenenanana cen naeenenccanoooocemeese BOM TIO 270F 
MP infinito ennenconamaserecenemenmoommemo BOM TOIAS 6363 
eennesanameeneaneemconceneeananeene= mean ---- S00103AA 6363 
CSS enanesa acerca coesansenemoceeseenceoeoroereee 800103AC 6363 


Mastor Code -=——==-=======>——=====-==- --- F6000914 0305 

cmsceccasenanissccnsonmmenaiaaocesssemanasas BOOUIG0O 0000 

E orngeoé saga sem mana Egg .off 

escamas e nenenesconeeceancenencenecooennnemem 160C0E62 000F 

Grana Infinita off eesonsmencooooommeme= | GOQOEDDA 00/F 
ii ao ado 1600EDD6 FFFF 
Exp máxima .off --------------- ennannno 1607C08A FFFF 


Nota: estes códigos reduzem a velocidade do game, 
então, não os use a toda hora. 
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Assinale abaixo as referências e quantidades que 
deseja receber. 
Cód.: ALM-PD 01 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 02 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 03 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 04 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 05 - Cada R$ 4,90 ( 
Cód.: ALM-PD 06 - Cada R$ 4,90 ( 
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Cidade: Ee sap 
Mande CHEQUE NOMINAL, CHEQUE CORREIO OU VALE 
POSTAL para a EDITORA ESCALA LTDA - Caixa Postal 16.381 

Cep 02599-970 - São Paulo - SP. Maiores informações, tel.: (011) 
266-3166 - Você receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa. 
Não é necessário recortar sua revista. Basta enviar xerox ou cópia 
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PROCURE À LOJA MAIS PROKIMA DE SUA CASA. 
lá COM CERTEZA, VOCÊ VA! ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS, 
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MOÓCA-R. Juventus, 831 Tel.: (011)591-0039 
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